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Resumo:
A integracéo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC’s) como facilitador da

aprendizagem podera ser benéfico, se todos os agentes facilitadores a sua inclusdo estiverem
prévidos de conhecimentos técnicos e socioculturais (Selwyn,2008)

As TIC’s estdo mudando os nossos habitos, alterando o paradigma da educacdo, aumentando a
nossa qualidade ensino, concebendo-o de forma mais dindmica/ interatividade (Cardoso,2011). A
criacdo de aplicacbes multimédia é uma das ferramentas importantes na integragdo das TIC’s na
educacdo, a sua inclusdo nao deve ser ao acaso mas sim estudada, planeada e executada de forma

a aumentar a capacidade de aprendizagem (Ribeiro, 2012).

Se todas as fases forem pensadas e executadas de forma correta e coerente, o resultado sera acima

do esperado.
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Introducéo

Apesar dos fantasticos avancos tecnoldgicos e do boom digital que se verificou nos Gltimos anos,
vivemos numa era comparativamente atrasado (Ribeiro, 2012), (Cardoso,2011) e (Giddens,
2000). Verificando, o arsenal que temos a nossa disposicdo em termos de computadores e outros
dispositivos tecnoldgicos, que a bem pouco tempo nos era despercebido, mas que hoje marcam as
nossas vidas e nos facilita, melhorando/atrapalhando dependendo do grau de conhecimento e da

facilidade de interface face ao seu utilizador (Fonseca et al 2012)

De luxo a algo essencial no nosso quotidiano, as Tecnologias de Informagdo e Comunicacao
entraram nas nossas vidas para ficar e a familiarizacdo com elas tem sido o esforco necessario para
poder acompanhar as tendéncias e os avanc¢os alucinantes que ocorrem nesse meio. Com a atencao
no desenvolvimento dos conteudos, que publico-alvo tem merecido na fase de desenvolvimento,
no conceito, na narrativa e o produto em se, e nos varios testes que sao efetuados desde pré-testes

inicias e o0s ajustes ao longo do desenvolvimento, veio facilitar a utilizacdo final.

O presente artigo foi fruto de intercambio educativo entre os alunos do 1° ano de Comunicacéo e
Multimédia em parceria com a responsavel do jardim “MILA” para desenvolver contetdos

educativos para as criangas cuja faixa etaria varia de 3 a 6 anos.

Tendo este projeto surgido da necessidade verificada nesse nicho, e no jardim “MILA” em
particular, visto que o trabalho académico desenvolvido raramente era testado e analisado no
publico-alvo na pratica, baseia-se maioritariamente na teoria para realizacdo dos conte(idos. Com

esse intercambio mudou-se o paradigma normalmente teérico de desenvolvimento.

Os aspetos dos softwares educativos visam ensino aprendizagem em varias areas de acordo com o
publico-alvo (3 a 6 anos): Associacdo de objetos, sons, pintura, somar, grafismo, abecedario,

linguagens, memoria etc. ...

Objetivo: Analisar as formas de interacdo dos futuros utilizadores para poder conceber conteudos
adequados; conceber aplicagdes multimédia com o nivel de usabilidade adequado ao utilizador;

Facilitar uma melhor integracdo das TIC’s na educagéo; Permitir que o utilizador tenha acesso a



conteudos mais dindmicos e interativos; Desenvolver softwares educativos para iniciar cada vez

mais cedo a integracdo das TIC’s no auxilio a aprendizagem.
Metodologia

Com a entrega da proposta de trabalho, iniciou o projeto de desenvolvimento do software
educativo, com a pesquisa de possiveis contetdos que poderiam ser concebidos e as ideias ficaram
mais clara com a visita realizada a instituicao (Jardim MILA) na medida em que, deu para conhecer
0 publico-alvo e verificar a interacdo com os materiais didaticos que tinham a disposicdo. A analise
de utilizadores parece tdo evidente que é muitas vezes esquecida. No entanto, a falta deste passo
leva-nos a cair na armadilha de considerar que todos os utilizadores serdo como noés (Hackos,
1998). Com a analise do utilizador ficamos com uma melhor perce¢do do publico-alvo e a forma
como interagem, visto que, sdo eles que decidem se usam ou ndo um determinado produto
(Fonseca et al 2012).

A concecdo sempre deve levar em conta o publico-alvo, caso contrario corremos o risco de
desenvolver contetidos sem coeréncia e desfasado da época e do utilizador. Segundo Munari tudo
se torna fécil quando se sabe o que fazer, quando se conhece o modo de proceder para alcancar a
solugéo de algum problema. Por isso, a visita ao local permitiu duas coisas importantes: conhecer
0 publico-alvo e analisar os modos de interacdo com 0s conteddos existentes, ndo esquecendo

também a instituicdo em se (“Jardim MILA”) ao qual iremos abordar melhor na analise e discurséo.

Qualquer criacdo/desenvolvimento precisa de pesquisa, algo essencial para o ponto de partida de
assingelar e melhorar a aprendizagem com a integracdo de aplicaces multimédia.

Sendo assim, com a andlise do utilizador e dos materiais didaticos pelos alunos, todos os requisitos
esséncias para iniciar o projeto proposto encontrava-se na posse dos desenvolvedores.

Apos a pesquisa torna-se necessario pensar na narrativa, no conceito, no design e producao, passos
importantes para desenvolver conteidos com qualidade e de acordo com as necessidades do
publico-alvo. As narrativas, que eram tradicionalmente orais ou escritas, podem ser agora
produzidas com uma combinacdo de médias, 0 que pode contribuir para que esta atividade seja
muito mais rica e sofisticada, sob o ponto de vista da representacdo de conhecimento e da
aprendizagem (Almeida & Valente,2012). A inclusdo da narrativa no digital torna-se, uma
ferramenta com grande potencial no processo de aprendizagem. O valor da estoria no processo de
ensino/aprendizagem consiste no seu poder de envolver as emogdes dos alunos e as suas
imaginagdes nos conteudos curriculares, o que reafirma o potencial da inclusdo das TIC’s no



ensino aprendizagem, em particular a multimédia, que por vezes pode ser multimodal, na medida
em que os medios utilizados pelo sistema multimédia estimulam mais de um sentido em
simultaneo (Gomes de Jesus,2010) e (Ribeiro, 2012). O conceito deve ser pensado que vai de
encontro a narrativa e ao publico-alvo, e o design evidéncia todas as fases anteriores destacando o
conceito e a narrativa, ndo esquecendo do objetivo e a disposicao espacio-temporal dos conteidos
que irdo constar na aplicacdo final, evidenciando caracteristicas esséncias do publico-alvo.

Depois de ter o conceito, narrativa e o design em sintonia todos os predispostos essenciais ja estdo

delineados, agora passa-se a producdo de todos os passos previamente confinados nas fases
antecessoras. Se tudo correr como planeado, irdo ser feito os testes (existe varios niveis de teste,
que ndo irdo ser citados no ambito desse artigo) no publico-alvo e a verificacdo de possiveis
melhorias e, posteriormente, retificacdo e entrega do produto final.

Pesquisa
Analise dos Materiais de estudos
(MILA)
Criacao da Narrativa e o conceito
Design
Producao

(UNICV)

METODOLOGIA

Figura 1 - Metodologia

Em seguida as fases de desenvolvimento de alguns dos projetos desenvolvidos na figura 2 pode-
se fazer associacao de cores das frutas e a0 mesmo tempo conhece-las e identificar as cores, onde
constam diversas opgdes a partir do exemplo sugerido.



Rznvindo

Figura 2- Design/Storyboard 1

Na figura 3 encontra-se um jogo de memdria e associacdo de frutas e escolhas de frutas
equivalentes ou iguais e na figura 4 um outro jogo para conhecer 0s meios de transporte e associar
as vias onde transitam.
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Figura 4 — Design/Storyboard 3

Como se verifica no design a estrutura logica e o espaco para colocar a informagdo que sera
fornecido ao utilizador foi pensado e delineado levando em conta o objetivo proposto, interface
interativo e intuitivo levando em circunstancia a falta de experiencia do utilizador.

Apresentacéo e discussdo dos resultados

O avango das TIC’s- Tecnologias de Informag¢do e Comunicagdo — tem propiciado maiores
possibilidades de disseminacdo de informagdo, facilitando o acesso a estas, mas € preciso
desenvolver competéncias e habilidades num mesmo ritmo para se apropriar dos conhecimentos
oferecidos pelas informa¢des (BERNADETE & LENA, 2006). Por isso a necessidade de analise de
utilizador principalmente para utilizadores inexperientes, concecao de contedos que sdao
extremamente intuitivos e que ndo necessitam de aprendizado para servir-se dos contetdos da



aplicagdo. A tecnologia sé trard beneficios ao ensino-aprendizagem se reunirem alguns

pressupostos esséncias a sua integracao na educagao.

Muito tem-se feito a esse nivel ajudado em alguns caso e em outros atrapalhando. Neste caso cito
como exemplo o ocorrido a nivel universitario dentro da sala enquanto o professor ministrava a
sua aula (ndo questionando a metodologia de ensino deste) ao mesmo tempo cerca de 80% alunos

que tinha tecnologia em sua posse fizeram uso da mesma desperdicando o contetido da aula.

A integracdo das TIC’s na educagdo necessita de mudangas a véarios niveis, tanto a nivel de
formacao de docentes, como ao nivel de programa (curriculum/contetidos) que se ajustem a
integragdo das TIC’s, a preparacao das salas de aula (infraestrutura disponivel) com vista a

integragdo das tecnologias para o aumento da qualidade no ensino-aprendizagem.

Esses sdo as bases esséncias para a integracdo das TIC’s de forma mais adequada. O

aperfeicoamento/forma¢do dos docentes sobre a tecnologia, segundo Oliveira (2013) citando

Imbernén (2000):
“E de fundamental importancia considerar que a formagdo do professor
devera promover a integracdo dos recursos tecnoldgicos disponiveis ao
desenvolvimento de suas aulas. O professor deve compreender que se as
tecnologias forem bem utilizadas trardo beneficios a aprendizagem dos
alunos”. A formagdo € tanto mais efetiva quanto mais se aproxima do
contexto organizacional do trabalho (formacdo na escola) (...) os
professores s6 mudam suas crengas e atitudes de maneira significativa
quando percebem que o novo programa ou a pratica que lhes sdo

oferecidos repercutirdo na aprendizagem de seus alunos. (IMBERNON,
2000, p.76).”

Algo pensado pelo Ministério da Educagdo com a incorporagdo do programa MUNDO NOVU,
com aumento de competéncias dos formadores/docentes para poderem lidar com a tecnologia, um
dos ponto esséncias para pensar a integragao das TIC’s, na medida que permite aos docentes terem
dominio sobre a tecnologia fazer uso dos conhecimentos como vantagens no seio de ensino

aprendizagem.

Os recursos tecnologicos de comunicagdo e informacdo estdo presentes na vida cotidiana dos
cidaddos e ndo podem ser ignorados, embora sua difusdo ocorra de forma desigual (Imbernoén,
2000). Neste sentido as escolas devem estar equipadas com tecnologias para que todos possam ter

acesso, principalmente para os grupos mais desfavorecidos.

A andlise e as fases do projeto decorreram bem faltando alguns pontos para serem ajustados aos
contetidos pretendidos pela institui¢ao pré-escolar.

Percebendo os aspetos importantes a integragdo das TIC's na educag@o na instituicdo (Jardim
MILA), ndo possui os requisitos esséncias no momento, por ndo estar dotada dos pressupostos

essenciais a integragdo de forma adequada e correta. Segundo a Diretora da instituicdo as



aplicacdes multimédia desenvolvidas irdo ser incorporadas na nova institui¢do que ird ser
construida de raiz para poder incorporar todos os pressupostos fisicos referindo os espagos e as
salas de aula, tanto a nivel tecnoldgico, para que a integragao do TIC ocorra de forma correta. Nao
esquecendo também nos ajustes necessarios ao nivel de formag¢ao de monitoras/formadoras para
aumentar o conhecimento sobre as TIC e ajuste no curriculo pré-escolar para a integracao se

efetuar de forma efetiva.
Conclusao

ApOs a analisar todas as fases de desenvolvimento e os meios esséncias para integracao do TIC na
educagdo e na circunstancia do projeto de intercAmbio em particular. O processo da integragao de
ensino aprendizagem no pré-escolar possui varios prossupostos essenciais, que devem levados em

conta para uma melhor integracdo (aspetos mencionados na analise e discussao).

O trabalho desenvolvido por parte dos discentes com a funcdo de integragdo das TIC’s como
facilitador de aprendizagem, foi pensado para ao publico-alvo e possui os requisitos esséncias:
intuitivo, interativo, e de facil manuseamento. As interfaces apropriadas ao publico-alvo, simples
e intuitivas sem necessidade de estudos ou formagao para a sua utilizagdo, considerando a falta de
experiencia em alguns caso do publico-alvo.

Como se pode verificar nos exemplos acima, podendo faltar mais rigor a nivel pedagogico, algo
que pode ser acompanhado no melhoramento que poderdo surgir com o uso ¢ upgrade que o
software/aplicagdo multimédia podera ser sujeito. Visto que a atual instituicdo ndo possui 0s
pressupostos esséncias a integragdo das TIC's tanto a nivel de infraestruturas fisicas, como de

curriculum apropriado.

O trabalho desenvolvido analisando a situagao atual da institui¢do, foi essencialmente de tornar os

materiais didaticos mais dinamicos e interativos, passando-os para o digital.

Por fim o trabalho permitiu transmitir uma maior responsabilidade aos alunos do curso de
Comunicag¢do e Multimédia, porque tiveram uma experiencias real com o mercado de trabalho e o
conce¢do mais exigente e motivadora por ser um projeto real e com publico especifico para a sua

implementagao.
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