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Resumo - A informética na educacéo infantil € um tema bastante atual e de grande importancia para a
educacd@o. Com base em estudos realizados nessa area, motivamo-nos a conceituar, projetar e implementar
um software interativo e amigavel que auxilie na aprendizagem de criancas entre 4 e 10 anos. O software
educativo proposto — EducaSoft — baseia-se nas teorias construtivista e comportamentalista, encaixando-se
em trés tipos de softwares: exercicio e prética, tutorial e jogos educativos. Com a utilizacdo desse software
espera-se que a crianga consiga identificar letras, nUmeros, cores, sons, figuras e formas geométricas, além
de desenvolver habilidades como: coordenagdo motora, atengdo, memoria auditiva e percepgao visual. A
crianga, sem perceber, aprende e brinca ao mesmo tempo.
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Introducéo

A informédtica se apresenta como uma das
ferramentas mais importantes da educacao,
principalmente na  educacdo infanti. O
computador, quando programado de acordo com
as reais necessidades do educando, pode ser
inserido em praticamente todas as etapas e areas
do curriculo escolar e em qualquer momento do
processo ensino-aprendizagem. Por oferecer
atividades que sdo ao mesmo tempo criativas e
interativas, a informatica vem se mostrando
excelente fonte de motivacdo para o aprendizado
na educacao das criancas.

A crianca, a partir do contato com o
computador e a informéatica em geral, pode
desenvolver aspectos que vao desde o afetivo até
0 intelectual. O software educativo visa que o
cidaddo, na funcdo de educando, adquira novas
habilidades, desenvolva a capacidade intuitiva e
criativa, sendo capaz de compreender e solucionar
problemas [1].

A tarefa de compreender e solucionar
problemas, que é a base da teoria construtivista
[2], foi testada anteriormente através de estudos
com a metodologia “Logo” [3], desenvolvida no
MIT (Massachucetts Institute of Technology) pelo
professor Seymor Papert. Os resultados desses
testes foram extremamente positivos, mostrando
gue através dessa metodologia o proprio aluno
aprendia a “pensar sobre sua forma de pensar” [4].

O jogo, no processo educativo, € muito valido
no sentido da crianca adquirir confianca,
motivacdo e desenvolvimento das habilidades

como coordenacdo, destreza, rapidez, forca e
concentracéo [5].

Logo, a finalidade deste trabalho foi conceituar,
projetar e implementar um software interativo e
amigavel que auxiliasse no ensino de criancas de
4 a 10 anos, com atividades de reconhecimento de
letras, ndmeros, formas geométricas, animais,
entre outros [6].

Modelagem do Sistema

Para conceituar e projetar o sistema, foi
necessario fazer um estudo de casos, elaborando
documentos diversos para melhor abordagem do
software. Tais documentos sdo: documento de
visdo, documento de regras, sumario de casos de
uso, diagrama de casos de uso, diagrama de
atividades e diagrama de classe [6].

Todos os documentos foram elaborados de
acordo com as normas da UML [7], e através deles
€ possivel conhecer todos os detalhes do projeto,
como: perfis de usuario, ambiente, necessidades
dos usuérios e “stakeholders”, competidores,
requisitos minimos de hardware, caracteristicas
funcionais do produto, regras de utilizacéo,
documentacdo (manuais de ajuda) etc.

Implementacéo do Software

Para projetar e implementar o EducaSoft,
seguiu-se as seguintes etapas: coleta de dados,
levantamento de requisitos, modelagem de
negdcio, analise e projeto, implementacgédo, testes
e documentac¢éo do software.
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Na etapa de andlise de projeto, pesquisou-se
sobre as linguagens de programacdo e
tecnologias disponiveis para a implementacdo do
software, e decidiu-se que a implementacéo inicial
seria feita em Bordland Delphi [8] com
Macromedia Flash [9], sem a utilizacdo de um
banco de dados. Na verséo inicial (protétipo), as
regras de negécio estdo na camada de
visualizagéo, que séo as interfaces do software.

Escolheu-se trabalhar com Delphi e Flash [10]
devido a facilidade de manipulacdo de figuras e
componentes, com a possibilidade de se fazer
diversas animacdes e outros recursos de
multimidia.

Para trabalhar com essa “parceria’, tem-se
como requisitos bdasicos minimos do ambiente:
Windows 98 ou superior; Delphi 5.0 (com upgrade
5.01) versao Developer ou superior; Flash 4.0 ou
superior [11].

Para fazer a interacdo Delphi-Flash [11], deve-
se instalar e registrar o objeto OCX para o Flash.
Esse passo € necessario devido aos objetos do
tipo OCX serem do Visual Basic e ndo do Delphi.

Depois de instalado, deve-se abrir o Delphi e
importar o controle ActiveX que foi instalado
anteriormente. Feito isso, ird aparecer na palheta
ActiveX do Delphi o icone para o0 objeto
“TShockwave Flash”, que serd responsavel por
exibir de forma adequada as telas, animacbes e
componentes criados no Flash.

Para que o Delphi manipule corretamente os
objetos é necessario que sejam configurados no
Flash o tipo de cada imagem (clipe, botdo etc) e a
acdo do FSCommand (abrir, fechar etc). E preciso
também que o arquivo do Flash seja salvo com
extensdo SWF.

Descricdo do Sistema EducaSoft
Para dar inicio ao uso do software — EducaSoft

— 0 usuario devera clicar em qualquer parte da tela
de abertura (Figura 1).

"‘EducaSofT

Uma formade aprender brincando...

Figura 1 - Tela de Abertura do EducaSoft.

ApOs clicar em qualquer parte da tela, o
sistema exibira sua tela inicial onde serd solicitada
a identificagcdo do aluno, que € o0 seu nome e a sua
faixa etaria (Figura 2).

=] B3

4 Identificagdo do Usuario

Nome: |

4 a 6 anos | 7a10anos|

Figura 2 - Tela de Identificacdo do usuério.

Assim, o sistema abrira a tela principal, a qual é
composta de links para as diversas atividades. A
Figura 3 mostra a tela principal de exercicios para
a faixa etariade 4 a6 anos e a

EducaSoft

Figura 3 - Tela Principal para faixa etaria de 4 a 6
anos.

Na Figura 3 pode-se ver as figuras que
representam os links para as atividades: letras,
nameros, formas geométricas e animais.

De acordo com o link/atividade escolhida, o
sistema sorteara uma seqiiéncia com dez
exercicios que deverao ser respondidos um a um.
Para cada tipo de exercicio existem trés opc¢des de
respostas, onde somente uma € correta. Na Figura
4 tem-se um exemplo de uma das telas de
atividades.

A cada resposta do aluno havera uma
mensagem que dird se ele acertou ou errou e
conseqlientemente passara para a proxima
pergunta até que termine a seqiéncia. A cada
resposta correta serd armazenado 01 (um) ponto
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para o aluno. Apds cada encerramento de
atividade, o sistema abrira uma tela com o nome
do aluno, categoria e pontuagédo obtida. (Figura 5).

O aluno podera encerrar a qualquer momento a
sua participacdo, mas antes que ele feche o
aplicativo sera exibida a sua pontuacéo (Figura 5).

Quantos circulos temos na figura
abaixo?

2 2 @

Figura 4 - Tela de Exercicios do EducaSoft.

4 Tela Pontuacao O] x| I
Nome do Aluno: Categoria: Pontos:
Jodo Seérgio Letras 8

Waltar & Tela Principal | Sair do Programa |

Figura 5 - Tela de Pontuagcédo EducaSoft.

Essa pontuacao devera ser vista pelo professor
para efeito de verificacdo do aprendizado.

Implementag¢8es Futuras

O software EducaSoft estd em constante
evolugdo, sendo que no momento pretende-se
inclur um banco de dados de questdes
melhorando o sistema.

Pretende-se aumentar os tipos de exercicios
[12], incluindo identificacdo de sons [13],
capacidade de desenhar nimero e letras na tela
(auxiliando no processo de aprender a escrever),
exercicio de tabuada, onde a crianca praticaria
operacdes como soma, subtragdo, multiplicacdo e
divisdo com auxilio das propriedades associativas,
distributivas, comutativas etc. [14]

Em todas as telas haverd descrigdo textual e
oral da atividade, com a possibilidade do aluno
ativar ou desativar o sistema de tutorial, que o
orientara na realizacéo das atividades.

Além disso, pretende-se reunir profissionais da
area, como psicologos [15], pedagogos [16] e

educadores [17] para auxiliar na construcdo de
interfaces e mdédulos realmente construtivistas e
comportamentalistas [18].

Conclusao

A elaboracdo de um projeto de iniciacdo
cientifica ou de conclusdo de curso promove o
maior de todos os aprendizados: a construgédo do
conhecimento. O aluno, sem perceber, acaba
descobrindo a linha de pesquisa que ird seguir nos
proximos anos de sua vida, pois geralmente se
escolhe pesquisar e dissertar sobre temas que
despertam seu interesse.

Diante do exposto, concluimos que a
informéatica na educacdo infanti é de suma
importdncia ndo s6 para o0 desenvolvimento
intelectual futuro do individuo, mas, também, para
0 crescimento de seus aspectos afetivos e sociais.
A tecnologia, quando bem utilizada, contribui para
a formacéo de pessoas mais criativas e dindmicas,
caracteristicas estas que sdo indispensaveis no
seu processo de desenvolvimento.

Com este intuito, conceituou-se, projetou-se e
implementou-se um software que possibilita aos
professores e alunos uma maior interatividade no
ensino tradicional, além de proporcionar o contato
com a tecnologia.
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