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RESUMO

As inovagdes tecnoldgicas e o uso dos computadores estdo presentes, de modo
geral, no cotidiano da popula¢do. No processo de ensino e aprendizagem das
escolas brasileiras, por outro lado, faz-se necessdrio reconhecer o mundo
tecnoldgico, e aprimorar e utilizar estas tecnologias em prol de uma educacdo
atualizada. Este trabalho tem como objetivo apresentar o uso dos computadores
como recurso didatico, bem como discutir o termo “informatica” no ambito da
educagdo nacional. Para isto, baseando-se nos Pardmetros Curriculares
Nacionais (PCN) de Geografia, foi escolhidos um tema e ano escolar ficticio
(6° e 7° ano do Ensino Fundamental), e em seguida, apresentados dois
exemplos de metodologias utilizando computadores. O primeiro foi um jogo
criado pelos préprios autores com o software RPG Maker VX Versao 1.02; e o
segundo foram sugestdes de como utilizar os editores de texto Microsoft Word
ou Writer. Como resultados, pode-se afirmar que, embora demande um tempo
de preparo para as aulas e na aquisicdo de conhecimentos dos professores para
utilizar os programas citados, o uso dos mesmos sdo relativamente simples em
comparag¢do com outras ferramentas educativas presente em computadores. E
ainda, conclui-se que um jogo diddtico pode ser utilizado com eficicia no
processo de ensino e aprendizagem.
Palavra- chave: Informdtica; Recurso Didético; Jogos; Geografia.

ABSTRACT

Technological innovations and the use of computers are present, generally in
everyday life of the population. In the teaching and learning process Brazilian
schools, is necessary to recognize the technological world, and enhance and
utilize these technologies in support of an updated education. This work aims
to present the use of computers as a teaching resource, as well as discussing the
term "informatics" in the context of national education. For this, based on the
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) Geography, a theme and fictitious
school year (6 ° e 7 © anon do ensigns fundamental) was chosen, and then
presented two examples of methodologies using computers. The first was a
game created by the authors themselves with RPG Maker VX Version 1.02
software; and the second were suggestions of how to use text editors Microsoft
Word or Writer. As a result, it can be stated that, although it requires a time of
preparation for classes and the acquisition of knowledge for teachers to use the
programs mentioned, their use are relatively simple compared to other
educational tools for computers. It is concluded that a didactic game can be
used effectively in the  teaching and learning process.
Keywords: Informatics, Teaching Resource; Games; Geography

RESUMEM

Las innovaciones tecnoldgicas y el uso de las computadoras estdn presentes,
por lo general en la vida cotidiana de la poblacién. En el proceso de enseflanza
y aprendizaje las escuelas brasilefias, por otra parte, es necesario reconocer el
mundo tecnoldgico, y mejorar y utilizar estas tecnologias en apoyo de una
educacion actualizada. Este trabajo tiene como objetivo presentar el uso de las
computadoras como recurso diddctico, asi como discutir el término
"informadtica" en el contexto de la educacion nacional. Para ello, en base a los
Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) Geografia, un tema y afio de la
escuela de ficcion (6° e 7° ano do Ensino Fundamental) fue elegido, y luego
presenté dos ejemplos de metodologias de uso de las computadoras. El primero
fue un juego creado por los propios autores con software RPG Maker VX
version 1.02; y el segundo eran sugerencias de como utilizar los programas de
Microsoft Word o Writer. Como resultado de ello, se puede afirmar que, a
pesar de que requiere un tiempo de preparacion de las clases y la adquisicion
de conocimiento para los profesores a utilizar los programas mencionados, su
uso es relativamente simple en comparacion con otras herramientas educativas
de computadora. Se concluye que un juego educativo puede ser utilizado con
eficacia en el proceso de enseflanza y aprendizaje.
Palabras Clave: Informatica; Recurso Didactico; Juegos; Geografia
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INTRODUCAO

A informatica € um recurso diddtico que estd sendo utilizado amplamente nas
escolas publicas e particulares do Brasil. Com a globalizagdo, o uso de novas
tecnologias estd presente tanto no cotidiano dos alunos, como dos docentes. Por outro
lado, comumente encontram-se professores com capacidade técnica aquém das
necessdrias para um uso satisfatério deste recurso na educagdo. Com isso, diversos
problemas surgem tanto na elaboracdo quanto na execug¢do de aulas que utilizem
computadores. Os docentes, nesses casos, ndo conseguem planejar a aula, e quando as
mesmas sao ministradas, elas ndo tém objetivos claros para os discentes. Dessa forma,
materializa-se nas escolas brasileiras um receio geral por parte dos professores a
respeito do uso de computadores no processo de ensino aprendizagem.

Neste sentido, estudos desta temdtica sdo relevantes, pois as tecnologias
baseadas em microcomputadores ji fazem parte deste mundo globalizado a mais de
décadas, e atualmente estdo inseridas no comércio, nas indudstrias, nas relagdes sociais,
nas instituicdes de ensino, nas igrejas, no lazer, e at€é mesmo no esporte, e deste modo,
pode-se dizer que ja estdo presentes nos cotidianos dos alunos. Nesse sentido, com o
intuito de atualiza-los, e incluo aqui tanto os professores quanto os alunos, e at€¢ mesmo

proporcionar uma aula diferente, dindmica e atual, € indispensdvel o uso de novas
tecnologias no processo de ensino e aprendizagem.

Para tanto, este trabalho tem por objetivo apresentar o recurso didético
conhecido como informadtica, e entender suas formas de uso no processo de ensino e
aprendizagem. Este estudo visa também apresentar a definicdo do termo “informatica” e
origem na educac¢do nacional. Do mesmo modo, almeja-se mostrar o que nao pode ser
feito com este recurso, e as possiveis formas de utilizacdo dele no processo educativo,
utilizando para isto dois exemplos: o primeiro € um jogo criado pelos préprios autores;
e no segundo € utilizado um processador de texto.

Para a realizacdo deste trabalho, primeiramente foi feito uma pesquisa
bibliogréfica sobre as temdticas abordadas. Em seguida, baseando-se nos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) de Geografia, os autores escolheram um tema e ano
escolar ficticio para exemplificar uma possivel metodologia de aula. Posteriormente, foi
criado um jogo com o software RPG Maker VX Versdo 1.02, e uma metodologia
utilizando um processador de texto (Microsoft Word ou Writer). Logo depois, o texto
foi redigido. Como resultados pode-se auferir que os jogos diddticos podem ser
utilizados eficazmente como recurso didatico na sala de aula.

RECURSO DIDATICO: O QUE E A INFORMATICA

A palavra informatica, segundo Velloso (2011, p.1) ¢ um “neologismo criado na
Franga em 1966”. O termo francés (informatique) foi uma alternativa adotada pela
comunidade internacional (information science), que em seguida se popularizou na
forma inglesa “informatic”. O mesmo autor (2011, p.1) afirma que a informatica ¢ a
"[...] informagdo automadtica, isto €, o tratamento da informacdo de modo automético".
Complementa considerando que "[...] informatica pressupde o uso de computadores
eletronicos no trato da informac¢do". Ja para Mendes; Mendes (2008, p. 01) o termo
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informética é definido como um processo, ao qual chamou de Sistema de Informacdes,
que segundo 0 mesmo passou a ser “um conjunto de procedimentos organizados, que
quando executados, provém informacgdes para devidas decisdes”. Apos um periodo o
termo Sistema de Informacdes evoluiu para Tecnologia da Informacdo, no qual
Albertin; Moura (1995, p.28) destaca Tecnologia da Informagao como “tudo aquilo que
permite obter, armazenar, tratar, comunicar e disponibilizar a informagao”, ou seja, a
informdtica descreve um conjunto de ciéncias da informag¢do. Sendo assim, o termo
informatica ¢ concebido como o “uso dos recursos computacionais para tratar dados e
transformd-los em informacdes, sejam no formato de relatérios, imagens, videos ou
audio” (MENDES; MENDES, 2008).

Para Moraes (1993, p.17), a insercdo da informdtica na educagado teve origem em
1971 no Semindrio promovido pela Universidade de Sao Carlos, quando se discutia o
uso dos computadores no ensino de Fisica. No mesmo viés Nascimento (2007, p.12)
comenta que a “Universidade Federal do Rio de Janeiro, tornou-se uma instituicdo
pioneira na utilizacdo do computador, principalmente pelas atividades académicas e por
meio do Departamento de Cailculo Cientifico, que deu origem ao Nucleo de
Computagao Eletronica”, ou seja, o computador era utilizado como objeto de estudo e
pesquisa, voltada para o ensino de informatica. Nesse mesmo periodo, o "Brasil iniciava
0s primeiros passos na busca de um caminho préprio de informatizacdo da sociedade"
(MORAES, 1993, p.17). Oliveira (2007, p.23), a respeito da histéria da politica de
informdtica no Brasil que ocorreu com a aprovacao da Lei n° 7.232, afirma que ela é
marcada “[...] pelo confronto entre varios setores da sociedade, caracterizados pelas
posicdes contrdrias e favordveis a determinacdo do governo brasileiro de criar uma
reserva de mercado para as industrias nacionais de aparelhos ligados a informatica”.

Dessa forma, o uso dos computadores na educagdo brasileira teve emergéncia a
partir da década de 1970 em um contexto socioecondmico e politico voltado
principalmente para a produ¢do nacional em escala internacional, conforme elucidado
por Moraes (2007) e apontado no artigo 3° pardgrafo 2, da Lei n°® 7.232 de 29 de outubro
de 1984, na qual afirma que o Estado intervird “de modo a assegurar equilibrada
protecdo a produgdo nacional de determinadas classes e espécies de bens e servigos

[.]".

A ciéncia, por sua vez, ndo € neutra, e colaborando com as consideragdes de
Moraes (2002), acredita-se que essa nao neutralidade é devido a producdo do
conhecimento cientifico, pois quem o faz, pertence a uma determinada classe social.
Nesse sentido, para utilizar-se dos computadores como instrumento para pratica
educativa, deve-se compreender que o contexto de inser¢do deste na educagdo nacional
aconteceu de forma ndo neutra, e principalmente comercial. Do mesmo modo, €
necessdrio entender as formas corretas de utilizacdo da informdtica no ensino, para
conseguirem-se resultados satisfatorios.

FORMAS DE UTILIZACAO DA INFORMATICA NO ENSINO

Introduzir a informética no processo de ensino e aprendizagem demanda um
conhecimento prévio do que foi exposto anteriormente e, do mesmo modo, das
diferentes formas de utilizacdo dessa mdquina no ensino. Para tanto, procurou-se ler as
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“Diretrizes Curriculares Nacionais de 2013”, e embora o termo "informatica" seja citado
diversas vezes neste documento, ndo existe um capitulo especifico para ele, como
também, ele ndo € apresentado no topico "Diretrizes Curriculares Nacionais para o
Ensino Fundamental de nove (nove) anos", que corresponde as séries de estudo
propostas neste trabalho. Todavia, o documento em estudo escreve sobre a informatica
nos campos referentes a Educacio Técnica, Educagdo de Jovens e Adultos, no curriculo
para Educacgdo Escolar Indigena e Quilombola, e nas "Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Educacdo das Relagdes Etnico-Raciais e para o Ensino de Histéria e Cultura
Afro-Brasileira e Africana". Em todos os trechos encontrados, € ressaltada, de modo
geral, a relevancia do uso desta tecnologia, e da necessidade de terem-se laboratdrios
adequados. Entretanto, em nenhum deles, sdo aprofundadas as descri¢cdes sobre esta
area de estudo. Recorrendo-se a Oliveira (2007, p.118), observa-se que ele enumera
quatro formas distintas de utilizagdo do computador na escola: simulagdes; instrugcdao
programada; pacotes de aplicativos e aprendizagem por descoberta.

. Apesar de acreditarmos que determinados programas contemplam mais de uma
dessas caracteristicas, elas apresentam aspectos peculiares. Para tanto, baseando-se
ainda nas elucidagdes de Oliveira (2007), destacaremos logo a seguir essas
particularidades:

. Simulacdes: os alunos manipulam varidveis e situagdes que se aproximam da
realidade vivida ou aprendida por eles. O conteddo em si ndo € tdo relevante, uma vez
que o foco da simulagao € a interagdao do aluno com o sistema;

. Instru¢do Programada: para o referido autor, essa modalidade de ensino é
quando os computadores ensinam os alunos através principalmente de exercicios
repetitivos. As perguntas promovidas pelos softwares de instru¢do programada
geralmente sao de multipla escolha, e a medida que o discente responde corretamente,
ele avanca um nivel, seguindo para outra pergunta. E uma forma de decorar os
conteddos. Em alguns desses programas, além de existir uma espécie de tutoriais para
apontar o que deve ser feito, permitem também que os professores acompanhem os
resultados dos alunos através de um quadro com o grau de desempenho obtido;

. Pacotes de Aplicativos: ou pacotes integrados, sdo os softwares existentes nos
computadores que ndo tem como objetivo principal ajudar no processo pedagdgico. Sdo
os processadores de texto, tabelas, editores de imagens, bancos de dados, entre outros,
que podem ou nao serem utilizados no processo de ensino aprendizagem;

. Aprendizagem por Descoberta: nesses softwares destaca a linguagem de
programacgdo. Logo, sdo programas voltados especialmente para a criagdo dos alunos.
Geralmente sdo softwares de programacio, em que por meio de linhas de comando
simples, permitem a criagdo e movimento. Logo, especificamente, é permitido criar
desenhos ou também comandar os movimentos de um rob6 imagindrio através de linhas
de comando.

Independentes de quais recursos utilizados, eles estardo em alguma dessas
modalidades apontadas. Dessa forma, serdo apresentados dois exemplos de utilizagdo da
informatica no ensino. O primeiro serd um jogo didético, que sera ilustrado, baseando-
se em Oliveira (2007), como pode ser utilizada a instru¢do programada, simulagdes e
aprendizagem por descoberta. Todos esses trés recursos da informética estardo presentes
no jogo criado.
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Para abranger o outro ponto abordado por Oliveira (2007), ou seja, os pacotes de
aplicativos serdo apresentados uma forma de usar processadores de texto no ensino. E
importante evidenciar que ambos os recursos serdo utilizados em conjunto para essa
possivel aula.-.

EXEMPLO 1: JOGOS DIDATICOS E O USO DO RPG MAKER

Apesar do PCN de Geografia (BRASIL, 1998, p.35), no campo “Objetivo Gerais
da Area”, destaca principalmente a paisagem, o lugar e o territério como aspectos
necessdrios para a compreensdo dos alunos, entende-se que o espago geografico é o
principal objeto de estudo do professor para com os discentes, uma vez que este
conceito expressa claramente todos os outros anteriores. O proprio PCN de Geografia,
na pagina anteriormente citada, destaca a importancia do conceito de espagco geogréfico
quando coloca como um dos objetivos gerais do Ensino Fundamental "identificar e
avaliar as acdes dos homens em sociedade e suas consequéncias em diferentes espacos e
tempos”, e complementa afirmando que esse conhecimento ¢ 1til, pois, permite que os
alunos “construam referenciais que possibilitem uma participacao positiva e reativa nas
questdes socioambientais locais". Dessa forma, entender o espago, com suas
contradicdes e formas, € um predicado do professor de Geografia, e este deve ajudar o
aluno na compreensao dessas relagdes.

Assim sendo, para ajudar nessa compreensdo do espaco geogrifico, serd
utilizado um jogo criado na versdo de teste gratuita do software RPG Maker VX Versao
1.02 (este jogo foi produzido pelos autores, e estd disponivel gratuitamente para
download na internetl). O RPG Maker VX vem com um banco de dados com
animagdes, eventos comuns, sistemas, vocabuldrios, personagens, classes, habilidades,
itens, armas, armaduras, inimigos, grupos de inimigos e status. Todos estes recursos
estdo desenhados e configurados com caracteristicas principais do periodo medieval,
todavia, fazendo-se algumas modificacdes nos mapas do programa, como por exemplo,
redesenhando-os com softwares de edicdo de imagem, podemos adaptd-los ao nosso
atual periodo.

Além dessa possibilidade de readaptacdo, outra justificativa de utilizacdo deste
programa é a mesma apontada por Silva et al (2012, p.2), na qual € afirmado que o RPG
Maker "facilita a sua utilizacdo para a construcio de Jogos Educacionais, ja que ndo sio
necessarios conhecimentos avangados de informatica para sua construcao”. Ainda,
retomando as consideracOes de Oliveira (2007), afirmamos que o jogo produzido neste
programa pode abranger tanto as simulacdes, como instrugdes programadas e também
aprendizagem por descoberta, sendo esta outra justificativa de utilizacdo deste software.

Primeiramente, foi feito o download do programa RPG Maker VX Versao 1.02 na
internet. No periodo de edi¢do deste trabalho, ele estava disponivel no site do
fabricante’ para download gratuito. Todavia, devido a velocidade das inovagdes
tecnoldgicas, e das constantes atualizacOes feitas para este programa, pode ser que
acontecam alteracOes em sua versdo. Em seguida, ele foi instalado em um computador

com sistema operacional Windows 7. Ele € compativel com diversas versdes da

!Link para download: http://www.4shared.com/file/VZDDkHzl/Project2.html.

? http://www.rpgmakerweb.com/

Geosaberes, Fortaleza, v. 5, n. 9, p. 26-38, jan./ jun. 2014

30



FRANCO, M.M M. V; DUTRA JUNIOR, N. P S; MOURA, G. G.

plataforma Windows. Depois que o programa foi instalado, iniciou-se o processo de
criacdo e edicdo. Basicamente, criar jogos nessa ferramenta consiste em montar os
cendrios com as figuras pré-definidas no proprio programa, e depois inserir “eventos”,
que sdo as acdes do jogo, como por exemplo, colocar fala em um personagem, abrir
uma porta, trocar a cor da tela, desbloquear um objeto e/ou item, “teletransportar” para
outro mapa, mudar o tempo para chuvoso, iniciar um som, parar um som, iniciar uma
batalha, inserir personagens, entre varios outros.

O jogo criado para exemplificar parte dos recursos deste programa terd como
objetivo fazer com que os discentes compreendam o que € a litosfera e os movimentos
tectonicos. Na verdade, ele ndo foi criado para ser o Unico recurso a ser utilizado nessa
possivel aula, sendo, portanto, apenas um auxiliador. Assim, recomenda-se que este
contetdo ja tenha sido trabalhado com os alunos, ou que o jogo funcione apenas para
despertar a curiosidade dos mesmos, e que a temdtica seja trabalhada posteriormente.

Conforme o PCN de Geografia (BRASIL, 1998), o assunto litosfera e
movimentos tectdnicos sio trabalhados no Eixo 2 do Terceiro Ciclo, ou seja, no 6° e 7°
anos do Ensino Fundamental. Seguindo as recomendag¢des desse documento,
entendemos que os estudos na natureza “pode ser encaminhado a partir de
problematizacdes de fatos da atualidade, contextualizados a partir do cotidiano do
aluno” (BRASIL, 1998, p.62), dessa forma, no jogo, serdo problematizados assuntos do
cotidiano do jogador, no qual o aluno terd que realizar comandos especificos para
descobrir informagdes que o ajudardo a atingir o objetivo principal do jogo, que é a
interpretacdo desses conhecimentos adquiridos.

Na primeira parte do jogo, conforme na (Figura 1) e texto a seguir, € apresentado
as seguintes informacdes:

Figura 1 — Introducdo do Jogo

Link € um jovem guerreiro de tempos passados.

"Link é um jovem guerreiro de tempos passados. Acidentalmente, por um motivo
ainda desconhecido, ele foi trazido para o século XXI. Perdido, sem saber em que
tempo e espago estd, ele quer voltar para casa. Entender o espaco atual podera ser talvez
sua unica chance de retorno."
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Colocar o personagem principal como se estivesse vindo de um tempo passado foi
feito propositalmente. Dessa forma, o aluno entendera que Link (personagem) ndo tem
nenhum conhecimento do espaco atual, e assim ele precisard de ajuda para conhecé-lo.
E mais, nessa primeira parte do jogo ja € apresentado o objetivo geral do mesmo, que é
a compreensdo do espago, pois ela pode ser a tnica forma de Link voltar para sua casa.
Esse didlogo inicial coloca o jogador como um possivel descobridor, retomando a
Oliveira (2007) quando ele diz que a informdtica pode ser utilizada pelo aluno como
uma aprendizagem por descoberta. No exemplo de Oliveira (2007), ele citou uma
linguagem de programacdo no qual os alunos sdo os préprios criadores, no qual eles
movimentam um robd imagindrio e assim acaba descobrindo novas informagdes; no
jogo, pelo contrario, os alunos ndo criam diretamente o robd/personagem, pois ele ja
estd criado. Todavia, através do mistério do jogo, € necessdrio que o discente descubra
novas informacdes, e assim interprete o espago, pois caso contrdrio o personagem
principal ndo conseguird voltar para casa.

Em seguida, depois que essa parte introdutdria é apresentada, Link € direcionado
para um bairro de uma cidade desconhecida. Nesse momento, um pequeno tutorial do
que pode ser feito € apresentado, conforme a (Figura 2):

Figura 2 — Tutorial de botdes e comandos dos jogos.

Sao informados ao jogador quais os botdes do teclado ele pode utilizar, e qual é o
comando de cada um dentro do jogo. Essa pode ser uma forma de instrucdo programada
apontada por Oliveira (2007), quando ele diz que os programas dessa modalidade
apresentam uma espécie de tutorial. Depois que o aluno ja souber quais os botdes
utilizar, ele poderd caminhar e conversar com a populagdo desse bairro virtual.
Primeiramente, terd apenas duas pessoas no jogo, ambas fardo com que o proprio
jogador procure por suas respostas, conforme a (Figura 3) e (Figura 4).

Figura 3 — Link conversando com o morador do bairro.
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Voce quer saber onde estd, certo?

Sim
Nao

Que tal vocé mesmo tentar responder essa pergunta?
Quero tentar
Nao, obrigado.

Figura 4 — Link conversando com outro morador do bairro.

bservando a pals vejo que existe algo

la. Consegue ¥ rachaduras?.

Acho que voce deye observar com mais atencao

Na segunda conversa apontada na “Figura 4”, caso o jogador afirme que nao
consegue ver as rachaduras na paisagem, o jogo lanca uma adverténcia a0 mesmo,
informando que ele deve observar com mais atencdo. Neste exemplo, vé-se a aplicagdo
do conceito de paisagem que é um conceito importante para a Geografia. Em seguida, o
jogador terd que desbloquear um evento a partir da conversa com estes personagens.
Depois que este evento for desbloqueado, a outra parte da populacdo aparecera.

Oliveira (2007) apontou em suas reflexdes que na simulacdo, o foco mais
importante € a interagdo do aluno com o software. Assim sendo, neste momento do
jogo, o discente poderd interagir mais ainda com o programa, uma vez que podera
conversar com a outra parte da populagio. E conveniente ressaltar que todas as
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conversar apresentadas pela populacdo estdo relacionadas com a temdtica principal
dessa possivel aula, que € litosfera e movimentos tectonicos. Veja o exemplo na (Figura
5):

Figura 5 — Link conversando com moradora do bairro.

T e

As cidades gue estao localizadas proximas
ao limite de duas placas tectonicas sofrem
com abalos sismicos, ou seja, tremores
conhecidos como terremotos.

Por meio dos exemplos evidenciados, comprovou-se que este jogo pode
abranger tanto as simulacdes, como instru¢cdo programada e aprendizagem por
descoberta. Ainda neste jogo, existem diversos outros recursos em que sio trabalhador
estes trés pontos destacados por Oliveira (2007), mas eles ndo podem ser
exemplificados com todas suas particularidades neste trabalho.

EXEMPLO 2: USO DE PROCESSADORES DE TEXTO

Oliveira (2007) aponta que a informdtica possibilita o uso de pacotes de
aplicativos na educagdo. No jogo criado, ndo conseguimos abranger esse recurso,
portanto, serd apresentado através de exemplos, como utilizar uma dessas ferramentas
no processo de ensino e aprendizagem. Os programas escolhidos serdo os processadores
de texto. Independente de quaisquer que sejam a maioria desses softwares que
processam textos disponiveis nos computadores, tanto com sistema operacional Linux
quanto com Windows, possuem ferramentas parecidas.

Eles podem substituir, em alguns casos, o caderno dos alunos. Criar um texto ou
resolver questdes em uma folha de papel tornaram-se atividades monétonas. Usar um
programa para executar essas atividades pode ser um motivador a mais para os
discentes. A proposta neste exemplo é, portanto, utilizar um programa que processe
textos. Dentre eles, sugerimos o Microsoft Word, que é um software pago; ou o Writer,
que é um programa de cédigo fonte aberto, ou seja, gratuito, que faz parte do pacote
Open Office. Com qualquer um desses programas, os docentes poderdo executar
diversos tipos de atividades, como por exemplo: criagdo de textos; resolu¢do de
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questdes dissertativas; resolugcdo de perguntas objetivas; questdes como “verdadeiro ou
falso” e destaque de palavras em um texto qualquer.

Além dessas possibilidades, os processadores de texto possuem recursos
especificos, que podem auxiliar os discentes e docentes nas atividades propostas. Dentre
eles, enumeramos os mais conhecidos entre os usudrios de computadores, sendo os
seguintes: uso de sindnimos para o texto ndo ficar repetitivo; possibilidade de corrigir
texto sem fazer rasuras; correcdo gramatical; uso de imagens, tabelas e gréificos;
formatacdo de texto; formatacao de pagina.

Retomando a possivel aula ministrada, o docente pode utilizar o jogo
apresentado anteriormente juntamente com um processador de texto. Logo abaixo
exemplos de atividades que poderiam ser feitas em conjunto, utilizando o jogo e um
processador de texto:

1. O professor pode passar algumas questdes objetivas. Os alunos poderdo
consultar o jogo para responder estas perguntas. Assim, caso uma pergunta seja “o que ¢
a litosfera?”, o discente pode caminhar pelo bairro virtual e procurar respostas com os
préprios moradores, ou ler o livro que tem na casa de um dos moradores, e procurar a
definicdo de litosfera;

2. O docente pode colocar alguns objetivos extras no jogo, no qual os discentes
terdo que achar esses eventos para responder as questdes propostas. Por exemplo, pode
perguntar “qual a relacdo entre choque de placas tectonicas, terremotos e cidades?” e
colocar a resposta em algum lugar no jogo. Ele pode dar dicas para ajudar o aluno a
descobrir o local onde estd a resposta;

3. Os discentes podem criar um texto discorrendo sobre as causas dos terremotos.
Assim, podem relacionar o que aprenderam no jogo, com o que foi ministrado em sala
de aula.

Esses exemplos de atividades expostas podem ser resolvidos tanto utilizando um
processador de texto e o jogo didético, quanto o préprio caderno dos discentes e 0 jogo
didatico. Todavia, como ja foram expostas as vantagens dos processadores de texto, e
levado em consideracdo que os discentes ja estardo utilizando os computadores para
jogar, € conveniente que esta atividade seja feita no proprio computador. Portanto, viu-
se que existem inimeras possibilidades de uso dos processadores de texto e que estes
podem ser utilizados separadamente, ou em conjunto com outros programas.

INFORMATICA NA EDUCACAO: O QUE NAO FAZER

O mundo contemporaneo, de acordo com Macedo (2007, p.14), exige mudancas
no qual, o sujeito ird assumir uma posi¢do de investigador e pesquisador, atuante na
constituicdo de conhecimento, e salienta que a juncao da informatica na escola envolve
mais do que ensinar e utilizar os aplicativos. Enfatiza a importancia do preparo do
professor, pois este tem que estar apto para trabalhar com o computador e com seus
alunos (MACEDO, 2007, p.15). Chamchaum (2010) destaca que podem ocorrer
dificuldades durante a utilizagdo de novas tecnologias por parte do professor regente,
visto que o docente tem que se preocupar em acompanhar as inovacdes, a dindmica da
tecnologia na educacdo. Macedo (2007, p.15), novamente, considera que o preparo do
professor vai além do treino, passando mais por questdes pedagédgicas do que
tecnoldgicas, pois o computador tem que ficar a servico do processo de ensino
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aprendizagem. Dessa forma, apoiando-se nas elucidacdes apresentadas, entende-se que
o educador s6 pode propor uma aula no laboratério de informadtica, caso ele tenha
dominio deste recurso didético.

Macedo (2007, p.26) menciona que o docente tem que ter um objetivo para
utilizar algum tipo de software, pois o seu uso e adequacdo dependem do projeto
pedagdgico que ele mesmo pretende desenvolver com seus alunos. Conforme aponta
Falcade e Falcade (2011, p.159), acredita-se que muitos professores entendem sobre o
que € o computador, mas nio sabem aplicar ou fazer um recurso a partir desse meio.
Aufere-se assim que um professor sé pode ministrar uma aula utilizando o recurso de
informadtica caso tenha um objetivo concreto e especifico a ser seguido.

Muitos professores se sobrecarregam em atividades nos laboratérios de
informdtica, pois muitas vezes, o uso dos computadores demanda de uma constante
participacdo do docente, tanto para tirar ddvidas dos alunos, quanto para corrigir
possiveis problemas técnicos. Assim sendo, as aulas preparadas ndo podem
sobrecarregar o professor; devem ser planejadas de maneira com que o docente consiga
atender todos os objetivos propostos, a0 mesmo tempo em que se resolvem possiveis
problemas tecnoldgicos ou solucionem diividas dos discentes.

De acordo com Rizza (2009, p.23), o professor tem que saber diferenciar e
separar a informatica educativa e o aprender informatica, no qual ela ressalta que “a
informdtica educativa € o uso dos computadores para aprender algo de forma
pedagogicamente preparada” e complementa distinguindo que “[...] aprender
informdtica € saber manusear os recursos de um computador, como editores de textos,
planilhas, etc” (RIZZA, 2009, p.23), ela também ressalta que o professor nao deve
deixar de aliar seu conhecimento, a sua didatica e suas habilidades com o recurso
trabalhado. Embora concordemos com Rizza quando ela diz que é relevante que o
professor diferencie o aprender informatica da informdtica educativa, visto que o
primeiro estd relacionado ao aprendizado exclusivo das ferramentas bdsicas do
computador, e a segunda estd direcionada ao uso desta mdquina na educacio, achamos
que o termo correto a ser utilizado nao seria “informatica”, visto que, de acordo com o
que foi discutido neste trabalho, este termo ndo se resume simplesmente ao uso dos
computadores. Deste modo, aprender informdtica ndo € apenas utilizar recursos do
computador, ela abrange varios outros fatores ja discutidos neste trabalho.

Finalmente, compreende-se que uma aula ndo pode ser pautada apenas em um
unico recurso diddtico, mesmo ele apresentando diferentes formas de utilizacdo
conforme explanado a respeito da informatica. Dessa forma, o professor pode aliar uma
aula expositiva com uma experiéncia no computador; utilizar o quadro negro a0 mesmo
tempo em que usa a informatiza¢do; ou ainda, proporcionar aos discentes o uso do livro
didédtico em conjunto com os computadores.

CONSIDERAGOES FINAIS

Atualmente, existem muitos programas disponiveis na internet que podem ser
utilizados como recursos didéticos, principalmente para trabalhar temas transversais
como 0 meio ambiente e a satde; ou softwares especificos destinados a alfabetizacdo ou
ensino de matemadtica. Todavia, quando o foco sdo conteudos especificos dentro de uma
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grande drea do saber como a Geografia, o mundo digital de programas nio parece tdo
infinito assim.

Ainda, apesar da emergente globalizacdo, o uso de novas tecnologias, e a ascensao
crescente da informdtica na sociedade, vé-se que aplicar uma metodologia de aula
utilizando computadores ainda € uma tarefa considerada dificil por parte dos
professores, visto que varios deles ndo tem uma formagdo que os prepararem para uso
satisfatorio de microcomputadores.

Devido a estes e outros ensejos, este trabalho visou-se ser uma contribui¢ao
tedrica e proposta de pratica, no sentido de apresentar formas corretas de utilizacdo da
informdtica na educacdo, exemplificando metodologias através de dois recursos
didédticos que propiciam trabalhar ndo apenas temas transversais, mas principalmente
qualquer conteido especifico que seja necessdrio para o processo de ensino
aprendizagem dos discentes. Este foi apenas um ensaio, e almejam-se novos estudos
nesta drea, uma vez que a cada dia, a informdtica se atualiza.
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