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RESUMO

Este artigo descreve o estudo sobre ferramentas educacionais digitais visando auxiliar na educacdo de criancas na fase
da pré-escola, com idade entre 4 a 5 anos, da Creche Bebé Feliz, como parte das demandas recebidas pela Extensdo do
Curso de Sistemas de Informagéo da Unidade Barreiro da PUC Minas. O objetivo foi pesquisar e selecionar ferramentas
digitais para auxiliar o aprendizado de contetdos, em meio digital, adequadas ao perfil das crian¢as. Como resultado,
foi elaborada uma apostila contendo instrucbes de como utilizar as ferramentas selecionadas e fornecido um
treinamento para as educadoras e voluntarios da creche.
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Ferramentas educacionais digitais

ABSTRACT

This article describes the study of education digital tools to support education of pre-school children age 4 and 5 years
old in Creche Bebé Feliz, as part of the demand received by the Extension of the System Information Course in Barreiro
Unit. The objective was to search for free digital tools to support the learning of contents in digital environments
suitable for that children profile. As results it was made a manual containing instructions of how to use the selected
tools and training for the educators of the place was given.

Keywords: Information and communication Technologies. University extension. Education. Pre-school. Education
digital tools.
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1 INTRODUCAO

O projeto de extensdo “Desenvolvimento de portfélio de tecnologia digital para apoio a
gestdo, monitoramento, avaliacdo e suporte a projetos de extensdo da Unidade PUC Minas
Barreiro”, do Curso de Sistemas de Informacdo, apresentado ao Edital PROEX — 2017/11433-18S,
estabeleceu como objetivo geral promover a geracdo de conhecimento sobre o uso das tecnologias
de informacéo para o suporte, a gestdo, 0 monitoramento e a avaliacdo de projetos de pesquisa e
extensdo dos cursos da unidade PUC Minas Barreiro.

Para cumprir os objetivos estabelecidos no projeto, foi feito um levantamento das demandas
recebidas da extensdo da Unidade Barreiro que apresentassem necessidade de uso de tecnologias de
informacdo. Uma das demandas mapeadas foi da Creche Bebé Feliz. Essa instituicdo faz parte da
Rede de instituicBes ligadas & extensdo da unidade Barreiro. A direcdo da instituicdo procurou a
coordenacdo da extensao para auxilia-los a desenvolver atividades de uso da informética, adequada
a criancas que sdo atendidas nesta. A creche possuia um laboratério de informatica que néo estava
sendo aproveitado, devido a falta de conhecimento para utilizar os computadores com fins
educacionais e também ndo era possivel precisar o estado de funcionamento adequado das
maquinas.

O problema apresentado foi como desenvolver atividades adequadas de uso do computador
para criancas com idade entre 4 e 5 anos. A coordenacdo do projeto analisou a demanda e formou
uma equipe de extensionistas para solucionar o problema. O grupo de extensionistas responsavel
pela demanda definiu como objetivos a serem alcancados: a selecdo de material educativo adequado
para criangas de 4 a 5 anos de acesso gratuito pela rede internet, a elaboracdo de material educativo
para os educadores da creche, o treinamento dos educadores da creche, o inventario dos
equipamentos do laboratorio da creche.

Para atingir os objetivos foi definido um conjunto de etapas as serem seguidas:

1. Inventario das maquinas existentes na creche: o inventario fez-se necessario para saber a
situacdo geral das maquinas, se as mesmas estavam funcionando corretamente, se tinha
acesso a internet e se existiam instalados 0s programas necessarios para 0 bom
funcionamento das maquinas. Para os computadores que apresentavam problemas de
funcionamento, foi identificado o que seria necessario fazer para repara-los;

2. Mapeamento das solucBes possiveis e estabelecimento de critérios: a equipe de

extensionistas se reuniu para definir quais seriam as solu¢bes mais adequadas para
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solucionar o problema da demanda considerando o contexto do problema, considerado o
publico alvo, as condic¢Bes do laboratdrio e a equipe de trabalho da creche;

3. Analise das solucdes: foram estudados e analisados os diversos aspectos envolvidos para
adequacao da solucdo a realidade do problema;

4. Pesquisa de ferramentas educacionais em meio digital: feita a analise da solugdo,
iniciou-se a etapa da pesquisa de contetidos para apoiar a realizacdo da solucao definida;

5. Elaboracdo de materiais para o treinamento. Apds a pesquisa, todo o conteudo foi
analisado, descrito, estruturado e organizado de forma coerente a fim de elaborar
materiais para a etapa de treinamento das educadoras e voluntarias da creche. Foram
criadas as apostilas, elaboradas a aulas de treinamento, organizada a agenda de
treinamento e avaliacdo do treinamento;

6. Definicdo da aplicacdo da solugdo; com o material pronto, foi decidido, em acordo com

a coordenadora da Creche, meios para aplicagéo da solugéo e resolugcéo do problema.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Interagdo Humano Computador e usabilidade

Para a avaliacdo e escolha das possibilidades de sites ou programas a serem utilizados com
as criancas da creche foi utilizado os conhecimentos adquirido na disciplina “Interacdo Humano

Computador”, IHC, do 5° periodo de Sistemas de Informacdo, cujos objetivos sdo:

1. Entendimento dos conceitos, métodos e técnicas utilizados no projeto da interacdo
humano-computador;

2. Conhecimento das abordagens do processo de design focadas no usuério;

3. Aplicagdo pratica dos conceitos e das técnicas que proporcionam usabilidade,
acessibilidade e comunicabilidade na compreensdo e modelagem conceitual das
necessidades de usuérios, projeto funcional de interacéo e prototipacdo de interface;

4. Apresentacdo dos conceitos basicos da area de interagdo Humano-Computador (IHC);
5. Apresentacdo dos fundamentos do projeto e desenvolvimento de interfaces de usuério
de sistemas interativos e técnicas de avaliacao;

6. Enfase a avaliagio de sistemas interativos;

7. Bases tedricas: Engenharia cognitiva e Engenharia Semidtica.
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Segundo Rogers (2013), é area de estudo que esta na interse¢do das ciéncias da computagao
e informacdo e ciéncias e comportamentais e envolve todos 0s aspectos relacionados com a
interacdo entre usuarios e sistemas de informacdo. O emprego do conceito de usabilidade, segundo
0 1SO 9241-11 (1998) “Guidance on Usability”, € o seguinte: usabilidade “¢ a extensdo na qual um
produto pode ser usado por um grupo especifico de usuérios para alcangar objetivos especificos
com eficécia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto de uso especifico”.

Norman (1993) define usabilidade como um conjunto de cinco fatores que qualificam quéao

bem uma pessoa pode interagir com um sistema interativo:

. Facilidade de Aprendizado;
. Eficiéncia de Uso;

1
2
3. Facilidade de retorno/lembranca;
4. Seguranga no uso;

5

. Satisfacdo subjetiva do usuario.

No processo de desenvolvimento, avaliacdo, selecdo de alguma ferramenta de
aprendizagem, um software ou um aplicativo indica que se pretende obter algo que é “facil de
aprender, facil de usar”. Usabilidade também estd associada a diversdo, bem-estar, eficécia
individual e coletiva criatividade.

Desse modo, foram analisadas as ferramentas de acordo com critérios pré-definidos, tais
como a faixa etaria do publico alvo, acessibilidade, disponibilidade. Ainda, sites educativos com
jogos voltados para a aprendizagem de uma crianga que possibilite a sua introdugdo no mundo da
informatica de forma divertida e associando a pratica de lazer a obtencdo de conhecimento.

Os critérios para a avaliacdo dos sites e ferramentas educacionais foram feitos de acordo

com as diretrizes da disciplina IHC do conceito de usabilidade. Os elementos de avaliacdo sao:

1. Faixa etaria: o elemento determinante para a selecdo dos sites e ferramentas foi o
publico. O material a ser selecionado deve ser indicado para criangas na faixa etéaria de 4 a
5 anos de idade, pois este é o publico a ser atendido pela creche;

2. Equipamentos da instituicdo: esse elemento contempla as condi¢fes dos equipamentos
encontrados na sala de informatica da Creche;

3. Ferramentas e sites educativos. Os sites e ferramentas educacionais devem contemplar
contetidos que possibilitem a aprendizagem das criancas de forma ludica se divertidas.

4. Facilidade de aprendizado, eficiéncia de Uso e facilidade e de retorno / lembranga.
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Os sites devem ser de facil uso e possibilitar aprendizagem para a crianca. S&o sites em que
a crianga ndo terd dificuldade em utilizar e de memorizar o processo a ser executado, uma vez que
as criancas ainda ndo sdo alfabetizadas. O processo inicial deve ser explicado e conduzido pelos
educadores da instituicdo e a crianca entdo fard a continuidade ou a repeticdo da atividade,

conforme as instrucdes dos educadores.

2.1 Pré-escola e o0 aprendizado

No processo de educacdo da crianca, uma das fases pelas quais ela passa é a pré-escola:

A pré-escola constitui a modalidade de educagdo escolar mais preocupada com a cultura da
infancia. Pelo menos do ponto de vista formal, no seu curriculum aparece como essencial o
jogo infantil coletivo, compreendido como uma das formas especificas de interacdo infantil.
No processo histérico de constituicdo da pré-escola incorporaram-se jogos e brincadeiras
disponiveis socialmente, bem como foram criados novos dispositivos ludicos infantis
(SANT’ANA, 2015, p. 109).

A selecdo das ferramentas foi feita com base no que deve ser ensinado na pré-escola, ou
seja, devem ser jogos e brincadeiras que estimulem a convivéncia social e facilite o aprendizado de
elementos da cultura e do comportamento social indicado para a crianca., A selecdo buscou
contemplar a os elementos presentes no conceito de pré-escola, de acordo com as necessidades do
contexto do problema, assim, possibilitando o aprendizado adequado e sem interferir nas

caracteristicas culturais presentes.

3 METODOLOGIA

As metas do projeto focaram a promocao de ac¢des para possibilitar os primeiros contatos de
criangcas na pre-escola ao mundo da computacdo. Para isso, foi feita avaliacdo e adequacdo do
laboratério de informaética fazendo as manutencdes necessarias para seu uso e capacitando 0s

educadores e voluntarios da instituicdo da instituicdo Creche Bebé Feliz.

3.1 Definicéo do publico

O publico-alvo a ser atendido diretamente séo criancas na fase de pre-escolar da creche,
faixa etaria entre 2 e 5 anos. Para o projeto, a direcao da creche definiu que as oficinas deveriam ser

voltadas para criangas com idade entre 4 e 5 anos.
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Os educadores que trabalham com as criangas € o publico indireto a ser atendido. S&o
profissionais que trabalham na creche e séo funcionarios publicos concursados da Prefeitura de
Belo Horizonte para atuarem na Secretaria de Educacgdo. Portanto sdo profissionais treinados para a
finalidade educacional, com formacao basica e que possuem um conhecimento basico de uso do
computador. Os educadores foram treinados pelos extensionistas nas oficinas de uso dos sites
educativos; eles vdo conduzir as oficinas com as criangas da creche. Os extensionistas do projeto
ndo serdo os condutores diretos das oficinas, pois ndo sdo profissionais treinados para a tarefa de
trabalhar diretamente com as criancas.

Os voluntarios da comunidade sdo pessoas que tém uma relacdo com a creche e atuam em
atividades voluntérias definidas pela instituicdo; sdo pais, parentes das criancas, adolescentes e
jovens que ja foram alunos da creche. Eles também foram alvo dos treinamentos oferecidos pelos
extensionistas, nas oficinas de uso dos sites educativos, e vdo auxiliar os educadores nas oficinas de

informatica ministradas na creche.

3.2 Avaliagbes dos equipamentos no laboratério

Inicialmente, foi realizada uma visita ao local a fim de obter informag6es sobre os recursos
disponiveis, tais como quantidade, qualidade e funcionamento. Para isso, fizemos um inventério
baseado nos seguintes itens: ID da maquina, Nome (dado por nés, para facilitar a identificacdo),
processador, memoria ‘RAM’, disco rigido, modelo, fabricante, sistema operacional e sua chave de
ativacdo. Observamos que a maioria dos dispositivos funcionava corretamente, e 0s poucos que nao
funcionavam ndo teriam impacto relevante na nossa proposta de solugdo a demanda. Nessa mesma
visita, organizamos os computadores da Creche, separando os dispositivos que ndo estavam

funcionando e deixando as maquinas em razoavel estado de uso.
3.3 Selecéo dos sites educativos

Considerando o conceito de usabilidade, decidimos, a principio, fazer um levantamento de
ferramentas educativas gratuitas disponiveis, que fossem adequadas a faixa etaria do publico alvo

indireto da Creche, isto €, das criangas, que € de 4 a 5 anos. O levantamento ocorreu seguindo a

etapa:
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1. Os extensionistas realizaram varias pesquisas na internet de ferramentas gratuitas que, de
alguma forma, iriam auxiliar no desenvolvimento intelectual das criancas na fase pré-escolar. As
ferramentas escolhidas possuiam jogos educativos que deveriam proporcionar esse
desenvolvimento de forma que a crianca pudesse se entreter enquanto aprendesse, ou seja, aprender
0s contetdos proprios a idade e fase de desenvolvimento escolar e de maneira ludica.

Foi observada com cuidado a selecdo de sites educativos que seguissem diretrizes
pedagdgicas apropriadas, uma vez que os alunos de sistemas de informacdo ndo detém os
conhecimentos necessarios sobre todos o0s itens que sdo apropriados ou ndo para esse publico. Dessa
forma, a escolha dos sites primou por somente selecionar sites em que fosse possivel encontrar, na
introducdo ou descricdo, informacdes claras de que a elabora¢do do contetdo foi acompanhada,
avaliada ou revista por profissionais especializados em educacdo infantil. Para nos certificarmos
disso, as fontes de selecdo dos sites partiram de 6rgdos ligados a educacdo, como o Ministério da
Educacdo na Plataforma Red — Recursos Educacionais Digitais e instituicdes ndo governamentais,
tais como o Instituto Ayrton Senna.

Depois das ferramentas pesquisadas, foram selecionadas as ferramentas mais adequadas
considerando a usabilidade, a adequacdo a faixa etaria das criangas, 0 objetivo pedagdgico e a
gratuidade de acesso e uso. Os critérios de selecdo do material educativo levaram em consideragdo
que devem ser indicados para criancas que ainda ndo passaram por um processo de alfabetizacao,
sendo assim, o material selecionado ndo deve exigir a capacidade de leitura. Outro critério foi o de
ndo selecionar jogos complexos para a faixa etaria das criangas, como, por exemplo, que
envolvessem opera¢des matematicas, conhecimentos geogréaficos e cientificos, ainda que basicos.

Para a sele¢do especifica dos jogos educativos os critérios considerados foram:

1. A usabilidade (o quéo facil era para uma crianca de 4 a 5 anos conseguir realizar o que

era necessario para usar o material);

2. Faixa etaria, nivel de dificuldade: observou-se 0 quanto o jogo era dificil de jogar —
difere-se de usabilidade no sentido de que, ainda que o jogo fosse usual, joga-lo poderia ser
algo dificil por conta de seu objetivo, além de alguns jogos possuirem niveis diferentes

conforme a criancga for avangando no jogo;
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3. Objetivo do jogo: observou-se qual era a finalidade do jogo, o0 que fazer para "vencer” e
a justificativa ou o porqué de termos selecionado aquele jogo. Buscamos selecionar néo
somente um jogo para o lazer da crianca, mas, também, como ja foi explicado, que
auxiliasse no desenvolvimento exigido para a fase pré-escolar, como jogos que
desenvolvessem sua capacidade de raciocinar de maneira logica, o desenvolvimento de sua

coordenagdo motora, conhecimento cultural, auxilio na alfabetizagdo.

3.4 Elaboracéo de manuais

Apos realizar a selecdo do material, foi feita a andlise e estudo das mesmas para elaborar
manuais descritivos de como acessa-las e utilizad-las. O manual criado contém uma descricao
detalhada de acesso a ferramenta, descricdo do conteddo, com textos e desenhos explicativos,
imagens da ferramenta, explicando passo a passo o que fazer e como fazer. O manual ou apostila é
o material a ser usado nas oficinas de preparacdo dos educadores e voluntarios da creche.

A apostila tem também contetdos para ensinar os educadores e voluntarios a utilizarem o
computador de forma simples, para iniciar as criancas nos fundamentos basicos do uso do
computador. A apostila contém itens de informatica béasica, tais como ligar e desligar um
computador, funcionamento do sistema operacional, area de trabalho, Meu Computador e Menu
Iniciar, como navegar pelo site de compartilhamento de videos "YouTube', sugestdes dos sites de

jogos educativos, dicas de jogos e instrucdes de como acessa-los em cada um dos sites.

4. TREINAMENTO E USO DAS FERRAMENTAS

Apbs a elaboracdo da apostila, foi feita uma visita a Creche Bebé Feliz para apresentarmos
todo o material elaborado a coordenadora da instituicdo e para agendar as visitas de treinamento
para os educadores e voluntarios e depois do treinamento o acompanhamento das aulas ministradas
pelas educadoras.

Antes da oficina de treinamento para os educadores, foi realizada a preparacdo do ambiente,
ou seja, foi organizada a rede de internet da sala de informatica da creche, trocando e testando os
cabos de rede. Os computadores foram novamente organizados, agora contendo uma cdpia digital
da apostila, seus navegadores de internet com os enderecos dos sites disponibilizados de forma

acessivel.
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Nessa mesma semana de preparacgéo, foi realizada a primeira visita para fazer o treinamento
proposto, que ocorreu da seguinte maneira: antes do treinamento de fato ser iniciado, foi feito uma
pequena pesquisa (enquete oral), a fim de saber o nivel de conhecimento sobre informatica basica
(ligar e desligar um computador, hardware, sistema operacional e internet) dos educadores
presentes. Todas possuiam o conhecimento minimo para realizar o treinamento.

A primeira oficina de treinamento dos educadores iniciou-se com uma revisdo (tedrica e
pratica) de alguns itens basicos (area de trabalho, criacdo e manipulacdo de pastas e arquivos,
icones, janelas e barra de tarefas) sobre o sistema operacional. Alguns demonstraram certa
dificuldade em realizar as tarefas Apos essa etapa, foi ensinado de modo basico, sobre navegacéo na
internet; onde e como realizar uma pesquisa na internet, acessar um site, Como navegar entre as
abas do navegador. Nessa etapa, as alunas ndo demonstraram dificuldades para realizar o proposto.
Outro contetdo abordado foi o uso do site de reproducdo de videos YouTube. Quanto ao YouTube,
todas as educadoras demonstraram ter absorvido o contetdo de forma surpreendentemente réapida,
considerando o grande nimero de fungdes que podem ser realizadas no site e no player de videos.
Foi pedido que elas realizassem tarefas para praticarem cada uma das funcGes abordadas na
apostila, tais como pesquisar um video, avancar a reproducdo e mudar a qualidade da exibic&o.

A segunda oficina de treinamento foi sobre as ferramentas selecionadas. Foi ensinado como
acessar e navegar nas ferramentas levantadas e como utiliza-las, sendo feito o acesso de uma por
uma e o teste dos jogos indicados. Todas as etapas do treinamento foram realizadas pelos
extensionistas tendo em maos a apostila impressa e uma copia digital em cada computador para se,
caso necessario, as alunas pudessem consulta-la.

A terceira oficina de treinamento foi 0 acompanhamos das educadoras ensinando as criangas
0 contetdo do treinamento que elas receberam sobre as ferramentas. Os exensionistas
acompanharam a oficina com monitores para auxiliar as educadoras em momentos de davida e
acompanhando individualmente cada crianca na sua tarefa. Apds a oficina com os educadores e as
criancas, foi feita uma avaliacdo oral, qualitativa, sobre o treinamento e sobre a utilizacdo das
ferramentas no laboratdrio da creche. Nessa avaliagcdo, os educadores esclareceram as duvidas e
fizeram sugestdes de melhorias para as futuras oficinas com as criancgas e de alteragdes na apostila.
Foi possivel perceber, por parte dos extensionistas, que as educadoras demonstraram habilidade
para realizar o que foi proposto no treinamento e que a atividade agregou a elas um conhecimento

de como explorar o ensino desse conteudo as criangas da creche.
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5. CONCLUSAO

Inicialmente, tinhamos a demanda de tornar utilizavel a sala de informatica da Creche Bebé
Feliz, e o objetivo foi alcancado, com a realizacdo de todas as etapas planejadas para a atividade.
Com a elaboracdo da apostila e o treinamento ministrado pelos extensionistas do curso de Sistemas
de Informacdo PUC Minas, da unidade do Barreiro, capacitamos pessoas responsaveis pela
educacdo das criancas da Creche, que, desde entdo, ficaram responsaveis por utilizar seus recursos
computacionais disponiveis para a finalidade desejada, aplicando o conhecimento adquirido com o
treinamento. Foi possivel perceber que o mesmo modelo de treinamento pode ser realizado em
qualquer outra instituicdo

Como continuidade desse processo, seria pontual realizar um novo acompanhamento de uma
das aulas, a fim de atestar a eficiéncia do treinamento realizado e o nivel de aprendizado das alunas
com o decorrer do tempo, além de acompanhar o que foi absorvido pelas criangas com o conteido
proposto. Algum ajuste, como, por exemplo, a manutencdo dos computadores, também poderia ser
realizada como forma de melhoria e continuidade do processo.

As opcdes de ferramentas educativas em meio digital crescem a cada dia, e a necessidade de
capacitar pessoas com 0 uso adequado dessas ferramentas para melhorar os processos educacionais
em todos os niveis também € uma necessidade urgente. Dessa forma, a atividade demonstrou um
caminho para a insercdo de alunos, professores e pesquisadores neste contexto do auxilio a
educacdo, com as ferramentas da tecnologia da informacdo e educacdo. Os alunos extensionistas
demonstraram a habilidade em lidar com o uso de contetdos digitais adequados a um publico
especifico, no caso criancas e educadores, de maneira interessada, criativa.

A experiéncia de vivenciar na pratica todo o processo de pensar 0 uso da tecnologia em um
processo especifico, no caso a educacdo, acrescentou muito a formacéo dos alunos participantes do
projeto. A possibilidade de interacdo humana com realidades diferentes possibilitou um ambiente

adequado para a formacdo humana do aluno do curso de sistemas de informacéo.
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