Aspectos Técnicos e Pedagodgicos no Desenvolvimento de
Softwares Educacionais — um Estudo de Caso em uma
Escola Municipal de Itajuba

Carlos Eduardo Martins de Vinicius Peltcio Scaff' Rita de Cassia Magalhaes
Oliveira' Trindade Stano'
caed@bol.com.br pelucio@gmail.com trindade@unifei.edu.br

1 Universidade Federal de Itajuba (UNIFEI) - Itajuba, MG, Brasil

RESUMO

O aprendizado da informatica tem se tornado cada vez mais importante no dia-a-dia e faz-
se necessdrio o ensino deste o quanto antes possivel para criangas. Neste sentido foi
desenvolvido em 2004 um projeto no qual visava sanar tais problemas, através do
desenvolvimento de aplicativos educacionais para o treinamento de alunos e professores do
ensino fundamental de uma escola municipal de ltajuba. O presente artigo tem como
objetivo descrever o projeto de extensdo desenvolvido em 2004, avaliando os aspectos
técnicos e pedagdgicos do projeto.
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1. INTRODUCAO

O computador exerce um poder de fascinagdo muito grande sobre alunos e
professores e tem sido utilizado de forma cada vez mais freqliente em todos os niveis da
educacéo. O aprendizado da informatica tem se tornado cada vez mais importante no dia-a-
dia e faz-se necessario o ensino deste 0 quanto antes possivel para criangas.

Vieira (2000) afirma que os educadores devem estar atentos a fim de garantir que
essa ferramenta seja utilizada de forma responsavel, com potencialidades pedagogicas
realmente verdadeiras e ndo apenas como uma maquina que possui programas divertidos e
agradaveis. Essa area de trabalho é bastante complexa, pois um produto com essa
especificidade deve ser avaliado tendo como base ndo apenas caracteristicas técnicas,
mas, também, caracteristicas ligadas a educacao.

Neste sentido foi desenvolvido em 2004 um projeto no qual visava sanar tais
problemas, através do desenvolvimento de aplicativos educacionais para o treinamento de
alunos e professores do ensino fundamental de uma escola municipal de Itajuba. O projeto
foi desenvolvido por alunos da Engenharia de Computacdo da Universidade Federal de
Itajubd (UNIFEI), através de atividade de extensao universitéria.

InGmeras questdes, como por exemplo, o que utilizar, como utilizar, como avaliar os
resultados, que como nao estdo resolvidas, dificultam novas experiéncias e talvez uma
utilizacdo mais efetiva deste tipo de tecnologia nas aulas. A procura destas respostas é
relevante e pode ser facilitada por uma descricdo, ainda que de forma simplificada, de
experiéncias feitas (BRAGA, 2002).

O presente artigo tem como objetivo descrever o projeto de extensao desenvolvido
em 2004, avaliando os aspectos técnicos e pedagogicos do projeto. Inicialmente é feita uma
revisdo bibliografica sobre a Extensdo Universitaria e também sobre a Informética na
Educacao. Na seqiiéncia é descrito o projeto realizado, e por fim as conclusbes deste
trabalho.
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2. EXTENSAO UNIVERSITARIA

A relagdo universidade x comunidade passou a ser um elemento importante de
discussao, e para subsidiar esta analise, € necessario uma aproximagdo do conceito
epistemoldgico de “extensdo” universitaria e do seu significado no processo de formacao de
um profissional. A complexidade destas experiéncias comunitarias, entretanto, exige muita
seriedade, por envolver pessoas externas a universidade, em muitos casos despreparados
ou resistentes a novos conhecimentos e formas de trabalho, o que pode gerar conflitos que
possam comprometer as chances de sucesso (FREIRE, 1983).

O desenvolvimento de programas sociais se caracteriza como uma acao inerente ao
ambiente universitario, ndo s6 da extensdo, mas também do ensino e da pesquisa. A
aproximacgao da Universidade com a comunidade resulta em beneficios para ambos: para a
universidade a comunidade passa a ser um laboratorio de conhecimentos e experiéncias; e
ao lado da pesquisa, a missdo da universidade também é realizar um Ensino Superior de
qualidade, isto &€, que capacite pessoas para virem a contribuir para a melhoria das
condicdes de vida da sociedade. E possivel afirmar que o que confere sentido na Pesquisa
e no Ensino Superior é sua relagdo com o outro, ou seja, a extensao, a qual nao deve ser
compreendida como um setor isolado em relacdo a Pesquisa e ao Ensino, mas uma
decorréncia da competente realizagdo de ambos (KUNPPE e VARGAS, 2004).

Na extensdo universitaria, o relacionamento entre a universidade e a sociedade
ocorre em dois momentos distintos e complementares. A universidade através da produgao
cientifica exterioriza sua competéncia interna em prol ao desenvolvimento da sociedade,
enquanto que a sociedade prové parametros reais externos que servem de base para a
consolidacao e proposicao de novos estudos para a universidade, como ilustrado na figura
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Figura 1 — Relacionamento Universidade e Sociedade na Extensao

A complexidade social no Brasil exige muito mais que intencbes pedagdgicas em
discursos académicos sobre transformacoes do real, tém exigido posturas e processos de
formacao académica que realmente atuem em fungdo de tais mudangas, e para tanto, é
importante que elas comecem a acontecer na construgdo da pratica pedagogica
universitaria. A discussao da didatica, como instrumento de reflexdo para a relacao teoria e
pratica voltada para a fungao social da universidade e do papel do educador na construgao
deste social, pode ilustrar a importancia da necessidade de construir um processo de
formagéao profissional que insista também em uma formacéo sécio-politica do universitario
(CAVALCANTE, 2004).

A universidade e os sistemas de ensino fundamental e médio sdo instituicbes que
tém objetivos e fungdes sociais diferentes, mas mantém um ponto em comum: tratam do
fendmeno ensino. A universidade relaciona-se com este ensino por meio das suas trés
funcbes basicas: pesquisa, formacdo de profissionais e prestacdo de servicos a
comunidade. Esta relagdo é mais estreita naquelas unidades, como as faculdades ou
departamentos de educacgao, que tem como tarefas precipuas a investigacao a respeito do
ensino, assim como a formacao inicial e continua dos profissionais que irdo atuar na area da
educagéo e do ensino (PENIN, 1996).

Segundo Correia e Cheng (2000), principalmente nas areas tecnolégicas, o
professor, a via de regra, nao teve formacao pedagdgica e, o sistema de ensino superior
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tem apontado a pratica educacional do professor como uma das suas principais e
importantes deficiéncias. Os professores sdo, geralmente, profissionais de reconhecida
competéncia técnica sem que apresentem formacdo docente que os insira no ambiente
pedagdgico ativo e possibilite a reflexao sobre seu trabalho, de modo a contribuir com
andlises criticas também dos aspectos humano, social e politico na produgdo de novas
tecnologias.

A educacao universitaria deve ir além do que possui seus Curriculos, deve preparar
0os novos profissionais no sentido de uma vivéncia para o mundo. Ao reafirmar o
compromisso social como forma de insercéo nas agbes de promogéo e garantia dos valores
democraticos, de igualdade e desenvolvimento social, a extensdo se coloca como pratica
académica que objetiva interligar a universidade, em suas atividades de ensino e pesquisa,
com as demandas da sociedade, construindo uma universidade presente, que produza e
socialize conhecimentos e auxilie a construgao dos alicerces da cidadania, como presenga
firme na construgdo e na composicao de muitos destinos (KUNPPE e VARGAS, 2004).

Um dos aspectos que leva a busca por um novo modelo para o processo de ensino
e de aprendizagem é o marcante descompasso existente entre ensino praticado e o estagio
atual de desenvolvimento tecnolégico caracterizado pela real demanda do mercado por
profissionais qualificados. O desafio em termos de qualidade do ensino estd baseado em
buscar um novo modelo que incorpore as mudancas tecnolégicas e sociais e ofereca
alternativas que valorizem o processo de ensino-aprendizagem (PEREIRA, 2005).

Neste sentido, a pesquisa relatada neste artigo se mostra bastante relevante, pois
trata tanto do aspecto da extensdo universitaria, através de um projeto de informatica na
educacgao quanto o aspecto do preparo de universitarios para lidarem com a docéncia.

3. INFORMATICA NA EDUCAGAO

O computador exerce um poder de fascinagdo muito grande sobre alunos e
professores e tem sido utilizado de forma cada vez mais frequiente em todos os niveis da
educacdo. No entanto, os professores devem estar atentos a fim de garantir que essa
ferramenta seja utilizada de forma responsavel, com potencialidades pedagodgicas
realmente verdadeiras € ndo apenas como uma maguina que possui programas divertidos e
agradaveis. Essa area de trabalho é bastante complexa, pois um produto com essa
especificidade deve ser avaliado tendo como base ndo apenas caracteristicas técnicas,
mas, também, caracteristicas ligadas a educagao (VIEIRA, 2000).

Ha, certamente, inUmeras questdes, como por exemplo, o que utilizar, como utilizar,
como avaliar os resultados, que, como nao estdo resolvidas, dificultam novas experiéncias e
talvez uma utilizagdo mais efetiva deste tipo de tecnologia nas aulas. A procura destas
respostas é relevante e pode ser facilitada por uma descricdo, ainda que de forma
simplificada, de experiéncias feitas (BRAGA, 2002).

Nao se pode avaliar um software educacional apenas com base nas caracteristicas
de qualidade técnicas, por exemplo, funcionalidade, usabilidade, confiabilidade, eficiéncia,
manutenibilidade, portabilidade (ISO/IEC 9126-1), conforme o quadro 1. Essa &rea coloca
em cena outros elementos, pois a incorporacao de aplicativos computacionais na educacao
s se justifica na medida em que possibilite um avango qualitativo nos processos de ensino
e aprendizagem. Portanto, devem ser levados em conta, também, aspectos educacionais
envolvidos, ou seja, aspectos pedagdgicos, psico-pedagdgicos, sécio-culturais, cognitivos e
ludicos.

Gladcheff et al. (2001) destaca que no caso de softwares educacionais a
caracteristica técnica “usabilidade”, ou seja, a questao relacionada a quao bem os usuarios
podem usar a funcionalidade definida pelo sistema, possui uma importancia ainda maior por
se tratar de softwares que poderdo ser utilizados em um ambiente de ensino-aprendizagem.

Quadro 1 — Caracteristicas da Qualidade de Software segundo a ISO/IEC 9126-1
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Caracteristica Descricao
Funcionalidade Evidencia que o conjunto de fungbes atende as necessidades explicitas
e implicitas para a finalidade a que se destina o produto.
Usabilidade Evidencia a facilidade de utilizagdo do software.
Confiabilidade Evidencia que o desempenho se mantém ao longo do tempo em

condicdes estabelecidas.

Eficiéncia Evidencia que os recursos e os tempos envolvidos sdo compativeis com
o nivel de desempenho requerido para o produto.

Manutenibilidade | Evidencia que ha facilidade para correcoes, atualizagdes e alteracoes.

Portabilidade Evidencia que é possivel utilizar o produto em diversas plataformas com
pequeno esforco de adaptacéo.

A norma ISO/IEC 9126-1, ao tratar da caracteristica “usabilidade”, nao engloba
diretamente aspectos cognitivos e emocionais do usuario, sendo assim, sera levado e
consideracdo na andlise os atributos de usabilidade propostos por Nielsen (1993). Segundo
o autor, a caracteristica usabilidade pode ser definida em funcao de multiplos componentes
e é tradicionalmente associada a cinco atributos. Sao eles:

o facilidade de aprendizado - o uso do sistema deve ser facil de aprender, de forma
que o usuario possa comecar a interagir rapidamente;

e eficiéncia de uso, uma vez aprendido - uma vez que o usuario aprendeu a utilizar o
sistema, é preciso que tenha um elevado nivel de produtividade;

o facilidade de retorno - é preciso que o usuario, ao voltar a usar o sistema apdés um
certo tempo, lembre-se facilmente de como deve utiliza-1o;

» freqliéncia de ocorréncia e seriedade dos erros - 0 erro, neste contexto, & definido
como uma agao do usuario que nao leva ao resultado esperado. E preciso que o
sistema nao leve o usuario a cometer muitos erros durante sua utilizacao;

e satisfacdo subjetiva - o sistema deve ser agradavel, de forma que o usuario fique
satisfeito ao utiliza-lo.

Tais atributos foram bastante importantes no desenvolvimento dos Softwares
Educacionais do projeto relatado abaixo, principalmente por que os usuarios dos programas
seriam criangas recém-alfabetizadas e com pouco contato com computadores.

Segundo Sandholts (1997), a tecnologia ndo € uma panacéia para a reforma do
ensino, mas ela pode ser um catalisador significativo para a mudanga. Para aqueles que
procuram uma solucdo simples e inovadora, a tecnologia ndo é a resposta. Para aqueles
que procuram uma ferramenta poderosa para apoiar ambientes de aprendizagem
colaborativos, a tecnologia tem um enorme potencial.

4. ESTUDO DE CASO

Tendo-se a extensao universitaria como um papel importante da universidade junto a
sociedade, foi desenvolvido um projeto de inclusao digital com alunos de 12 a 4° série do
ensino fundamental de uma escola municipal da cidade de Itajuba.

Este projeto foi desenvolvido por alunos do curso de engenharia da computag¢édo da
UNIFEI durante o ano de 2004. O projeto contava com um orientador na area
computacional além dos alunos envolvidos, porém nenhum profissional da area pedagdgica
estava envolvido no projeto. Assim este artigo tem o objetivo de analisar a questao
pedagdgica do projeto para que futuramente outros alunos ou profissionais envolvidos em
projetos semelhantes tenham uma visdo da importancia desta area e como a pedagogia
pode auxiliar o desenvolvimento de softwares para a area de ensino.
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Para o presente estudo tem-se como objeto de estudo uma escola municipal da
cidade de Itajubd, onde foi realizado o projeto.

Através de reunides com a diretora da escola, apresentou-se o projeto e elaborou-se
um cronograma de aulas a serem dadas. As aulas foram ministradas nas quartas-feiras e
quintas-feiras no periodo da tarde, sendo divididos cada dia em trés turmas de doze alunos,
totalizando assim seis turmas. Os alunos que participaram deste projeto cursavam da 12 a
42 série do ensino fundamental.

A figura 2 demonstra as etapas do projeto desenvolvido.

Desenvolvimento de
1 Softwares Educativos

— Simulador de Windows

— Introdugéo ao Mouse

- Introdugéo ao Teclado

—— Introdugéo ao Editor de Desenhos

L Introdugéo ao Editor de Textos

L Prova On-line

— Preparag¢io das Aulas

- Instalagéo dos Softwares

| Treinamento de Professores

L| Treinamento de Alunos

Figura 2 — Elaboragao do projeto

A etapa de desenvolvimento dos softwares educativos foi dividida em sub-etapas.
Foi desenvolvido um software para cada aula. Teve-se a preocupagdo em desenvolver
softwares que pudessem ser utilizados pelas criancas com o minimo da necessidade do
auxilio do professor, facilitando assim o trabalho do professor e permitindo uma maior
liberdade e interesse do aluno. As atividades dos softwares foram desenvolvidas de acordo
com o tempo de duragéo de cada aula.

A utilizagao de softwares educacionais foi adotada por permitir a facilidade no ensino
através de recursos multimidia.

O termo multimidia vem do inglés “multimedia”, que significa “multimeios”, usada na
década de 1970 para nomear um conjunto de recursos instrucionais a servigo do professor,
dentro do modelo de tecnologia educacional que dominava aquele periodo. Com o advento
da informatica, o termo foi introduzido pela Comodore Business Machines, para designar o
processo de transmitir informagbes utilizando os recursos integrados de imagens, texto e
som, sob a monitoragdo de um computador. (GONCALVES, 1992, p.3).

Através dos recursos de multimidia foi possivel desenvolver softwares educacionais
de acordo com os atributos de usabilidade propostos por Nielsen (1993), conforme citado
anteriormente.
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Na segunda etapa, a de preparacdo das aulas, foi feito um roteiro das atividades a
serem ministradas em cada aula de acordo com a duracao da aula.

Tendo os aplicativos desenvolvidos e testados, fez-se necessario a implementagéo
do projeto em uma escola publica, para testar em sala de aula os softwares, tendo em vista
encontrar falhas na parte pedagogica dos aplicativos e observar a reacdo e o aprendizado
dos alunos.

Os aplicativos foram desenvolvidos cada um para uma aula de cinquenta minutos.
Para um melhor aprendizado, optou-se por ensinar em cada aula um recurso béasico da
informatica. Desta forma as aulas foram preparadas da seguinte maneira: apresentar o
projeto de aula e os nomes dos componentes do computador, ensinar a utilizar o mouse,
ensinar a utilizar o teclado, treinar o uso do mouse através de desenhos e treinar o uso do
teclado através de atividades divertidas.

Na primeira aula foi feito uma apresentacao informal para os alunos sobre o projeto
e perguntado aos mesmos se estes ja tinham tido contato com o computador, qual contato
e se possuiam computadores em suas casas.

Foi-se constatado que dos quarenta e seis alunos questionados apenas um possuia
computador em casa e outros trés tinham um parente préximo que possuia.

Questionou-se aos alunos o que um computador pode fazer. As respostas foram:
e Jogar,
e Fazer desenho,
e Fazer trabalho,
e Internet,
e Escrever.

Perguntado o que eles queriam fazer nas aulas, obteve-se as seguintes respostas
conforme mostrado na figura 3:

100%

=N TE%
S0% A
FO% A
BO0%% 1
S0% A
0%
0% A
20%. 1 13% a9
10%: ]
0% T T
Jogar De==nhar E=crewver

Figura 3 — Atividades de interesse das criancas

Através destas respostas pode-se ter uma idéia do que um software educacional
voltado para criangas deve conter. Destaca-se aqui a importancia de jogos neste tipo de
ensino. Uma falha encontrada no projeto foi a de que esta pesquisa s6 foi realizada apdés o
desenvolvimento dos softwares, porém nao influenciou o projeto, pois tais respostas ja eram
esperadas pelos seus desenvolvedores.

Feito a apresentacao do projeto, foi ensinado aos alunos o nome de cada parte do
computador e para que serve cada uma (monitor, teclado, mouse, CPU, impressora).
Verificou-se também que estes desconheciam tal nome e tiveram dificuldade para
memorizar alguns destes, fazendo assim com que em todos os inicios das aulas fossem
relembrados. Para resolver tal problema, deve-se desenvolver um outro tipo de didatica
para o aprendizado do nome dos componentes pois estes s6 foram apresentados oralmente
aos alunos e apenas demonstrado uma vez mais através de um jogo da meméria.
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Com o objetivo de introduzir o uso do mouse foi utilizado o software desenvolvido
Introdugcdo ao Mouse. Este aplicativo teve como finalidade ensinar conceitos béasicos de
utilizagao do mouse e treinar tais conceitos através de uma forma dinémica e divertida.

A figura 4 demonstra algumas atividades propostas pelo software.

Figura 4 — Telas do software

Para atrair a atencao dos alunos e tornar a aula mais dindmica e divertida foi
apresentado um jogo em seguida no qual o aluno estaria aperfeicoando sua coordenagéao
com o movimento do mouse e incorporando melhor o conceito de clique.

O jogo se trata de um jogo da memdéria no qual o aluno deve encontrar 0s pares
iguais clicando nas cartas viradas como demonstrado na figura 5. Nesta etapa do jogo séo
apresentadas figuras de partes de um computador e seus nomes, fazendo com que o aluno
através da brincadeira possa também estar aprendendo e memorizando o nome de tais
partes do computador.

TTCT.ADRD TTCT ARG

MON ITOR

Figura 5 — Jogo da meméria com componentes de um computador

A figura 6 demonstra a Ultima atividade do aplicativo, onde é apresentado o conceito
de duplo clique, conceito no qual é utilizado para se entrar em aplicativos através de icones
ou atalhos na area de trabalho do Windows e outras fungdes do mesmo.
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Cligue com o botao esquerdo
duas vezes seguidas (Duplo
Cligue) em cima de cada
Super-Herdi para descobrir um
pouco de sua historia.

Figura 6 — Tela para exercicio do duplo clique

A atividade proposta para o aprendizado do duplo clique consiste em o aluno clicar
duas vezes (duplo cliqgue) com o botdo esquerdo do mouse em cima de cada super-herdi,
fazendo com que um texto contendo a histéria do respectivo herdi aparega na tela conforme
figura 7. E interessante ressaltar que o aluno também comeca a se acostumar a ler textos
na prépria tela do computador.

SUPER HOMEM: Super Homem é o lider
natural da Liga da Justiga. Enquanto sua

inacreditavel forga fisica vyem do seu planeta
de origem. Krypton, sua forga moral yem de
sua criagdo simples do Kansas. O Super
Homem lidera como exemplo e permite que
cada membro da Liga da Justiga atue fazendo
com o que ele ou ela tem de melhor.

Figura 7 — Tela do duplo cligue com histéria dos super-heréis

O aplicativo Introdugdo ao Mouse, foi executado com sucesso, mas em um periodo
de tempo muito curto referente ao tempo de aula. Com isso pediu-se aos alunos que
executassem o aplicativo novamente a fim de treinar mais a utilizagdo do mouse.

A maior dificuldade encontrada nesta aula foi a falta de coordenagdo com o mouse e
ao pedir para clicar com o botdo esquerdo e direito do mouse, primeira atividade do
aplicativo.

Como segunda atividade, apresentou-se o aplicativo Introdugdo ao Teclado. Neste
aplicativo o aluno poderia aprender a funcédo de cada tecla do teclado. A figura 8 ilustra a
tela do aplicativo para atividade.
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A explicaggio de cada tecla esta no quadro abaixo do teclado.Para
passar para a préxima tecla vocé deve apertar o botc de proxima
tecla.
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Essas s3o as teclas numétricas, usadas para se inserir um hamera ho
texto que esta sendo digitada.

Figura 8 — Explicacao das teclas do teclado

Ap6s o ensino das funcgdes das teclas, propbs-se tarefas nas quais o aluno se
familiariza-se com a digitacdo. Para isso o aplicativo apresenta alguns desenhos e pede-se
ao aluno que escreva o nome destes em uma caixa de texto correspondente ao desenho
(Figura 9). Havendo duvidas sobre a grafia do nome, o aluno pode consultar o nome da
figura apenas deixando o mouse sobre a figura que aparecera uma caixa com 0 nome
respectivo.

Bam vindo , digite as palavras com a primeira letra maitscula. Pare o
penteire do mouse sobre as figuras para ver seu nome.

Icompulador Ibola

|helic6plero

Figura 9 — Atividade de digitagao

O aplicativo também disponibiliza ao final das tarefas, um jogo (Figura 10) no qual o
aluno deve digitar as letras que vao caindo na tela antes que atinjam as casas que se
encontram na parte inferior da tela. Tal atividade teve como finalidade o aprendizado das
letras do teclado e ao treinamento da velocidade do aluno em digitagdes.

Como dificuldades encontradas, podemos citar que os alunos ndo liam as
explicacbes referentes as teclas do teclado e houve grande dificuldade na digitacdo das
palavras que possuiam acentos que se fazia necessaria a utilizacao da tecla SHIFT.

Dando prosseguimento as aulas, apresentou-se o aplicativo Introducao ao Paint para
os alunos (Figura 11). Através deste os alunos aprenderam uma ferramenta de desenho de
cada fez: retangulo, circulo, lapis, borracha, spray, pincel, preenchimento, cores e linhas.
Ap6s o aprendizado de cada ferramenta, foi disponibilizado aos alunos todas as
ferramentas ensinadas e proposto a tarefa de se desenhar a bandeira do Brasil.
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Digite as .
letras n

que vao
caindo e
salve as
casas.
BOA
SORTE!

Figura 10 — Jogo das letras

A dificuldade encontrada nesta aula foi a de que ao pintar uma regido, se pintava as
vezes outra regido nao desejada, isto é fora da regido delimitada. Isto se deveu ao fato de
que existiam certos espacos pequenos entre as linhas que os alunos nao percebiam.

Aqul ¥YOCe Tera 1oaas as Terramentas a sua aisposi¢ao.

Seu objetivo é desenhar a bandeira do Brasil:

Figura 11 — Aplicativo de desenho

Em relacdo ao software Introducdo ao Teclado, deve-se encontrar uma maneira
melhor de se ensinar as fungdes do teclado, pois os alunos no liam o que estava escrito no
aplicativo por ser uma parte muito extensa e cansativa. Na parte do jogo das letras fica
como sugestao que a seqgliéncia com que caiem as letras, no caso aleatério, seja trocada
para uma seqiéncia que forme palavras ou uma sequéncia conforme a ordem do teclado,
como em aulas de datilografia. Na secdo de digitacdo de palavras deve-se inserir mais
palavras com acento ou até mesmo criar uma segdo nova apenas para palavras com
acento.

O aplicativo de Introdugao ao Editor de Texto nao foi utilizado em sala de aula, pois
se tratava de um aplicativo muito complexo, de pouca didatica e com letras muito pequenas.
Deve-se reestruturar inteiramente este aplicativo.

Deve-se aumentar a quantidade de jogos educativos nas aulas para uma melhor
dinamica e interesse dos alunos.
5. CONCLUSOES

Através deste projeto foi possivel identificar uma area ampla e ndo muito explorada
pelo mercado, que é a area de desenvolvimento de softwares educacionais para criancas e
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a importancia da pedagogia em seu desenvolvimento e a utilizagdo da informatica como
recurso didatico no ensino.

Encontrou-se um problema comum em escolas publicas, que foi a falta de
treinamento de professores em relacao a informatica e falta de empenho destes. Na escola
escolhida para implementacdo ndao houve professores interessados no treinamento, alguns
até se inscreveram nas aulas, mas nunca compareceram. Fica evidenciado que as escolas
buscam voluntarios para resolver seus problemas a curto prazo e nao investem em projetos
a longo prazo, dependendo sempre da disponibilidade de voluntarios para 0 mesmo.

Por causa destes problemas encontrados deve-se ter em mente que os softwares
educacionais devem ser auto-explicativos fazendo com que se diminua ao maximo a
necessidade de professores ou voluntarios para que o aluno possa estar aprendendo, sem
muito auxilio, os conceitos de informatica.

Tendo em vista o tipo especifico do produto que esta sendo enfocado, a
caracteristica técnica “usabilidade”, ou seja, a questao relacionada a quao bem os usuarios
podem usar a funcionalidade definida pelo sistema, possui uma importancia ainda maior por
se tratar de softwares que poderao ser utilizados em um ambiente de ensino-aprendizagem
(GLADCHEFF et al.,2001).

Alguns problemas foram encontrados na parte pedagdgica do projeto. Apesar dos
softwares serem desenvolvidos para criancas, ndo se levou em conta a diferenca de idade
destas, pois 0 projeto lidava com criangas desde os sete anos, que queriam mais jogos, até
criancas de onze anos, que poderiam ser explicados conceitos mais avancados. Além disso,
em um dos softwares houve o problema de tempo de aula, o qual ndo foi bem desenvolvido,
fazendo com que no restante da aula fosse novamente executado.

Apesar da informatica ser uma ferramenta de grande auxilio no ensino, neste tipo de
projeto nao foi desenvolvido outro tipo de didatica, que poderia ser utilizado em conjunto do
ensino, necessitando assim um melhor estudo deste. Tal fato ocorreu devido a auséncia de
um profissional da area pedagégica envolvido no projeto.

Em relacdo aos aplicativos, pode-se verificar no término do projeto que os alunos
melhoraram sua coordenagdo motora com o mouse, suas habilidades com o teclado e
familiaridade com ambiente grafico do sistema operacional Windows, sabendo utilizar
recursos de duplo clique, arrastar, menus com botao direito e menu Iniciar.

Apesar dos problemas encontrados o projeto foi de grande valia para o
enriquecimento da relagdo entre universidade e sociedade. Outro aspecto importante do
projeto foi a oportunidade dos futuros engenheiros envolvidos no projeto desenvolverem
habilidades pessoais extracurriculares inerentes a docéncia e a extensdo. Ficando em
aberto a possibilidade de usar estes softwares apresentados em outros casos, a fim de se
comparar resultados, e ainda o desenvolvimento de outras ferramentas, adequando-as a
outros grupos de educandos.
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