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Abstract. The use of computers in medium and high school contributes to the
learning of curricular contents, supporting an interdisciplinary scenario.
However, some of the common tools in laboratories are not explored in order
to improve the teaching and learning process in a real manner. In this sense,
this paper presents an experience with teachers from Brazilian public schools
using Microsoft PowerPoint to create and develop educational activities. This
strategy can explore computers and contribute to students’ effective learning.

1. Introducao

A relag@o Informética e Educagdo tém sido um dos principais temas de discussdes em
reunides pedagogicas, de forma que freqiientes questdes t€ém sido levantadas quanto ao
real papel do computador nas atividades de ensino (VEIGA, 2001). Contudo, o emprego
de recursos da informatica tem crescido junto as escolas e a razdo principal para isto se
deve ao fato de haver um consenso quanto as caracteristicas positivas que o uso das
tecnologias traz consigo (PASSOS & SILVA, 2004). Segundo MORATORI (2003),
justifica-se a introducdo do computador na escola pelo argumento de que este é um
instrumento eficaz para permitir o aumento da motivacdo dos alunos e a criacdo de
atividades que constituem oportunidades especiais para aprender e resolver problemas.

No contexto do projeto e desenvolvimento de software e/ou atividades
educacionais apoiadas por computador, alguns estudos de caso realizados mostram,
entre vérios relatos existentes na literatura cientifica, que o uso de animagdes e interacao
computacional para visualizagdo de contetdos abstratos (ou que ndo podem ser
vivenciados na realidade do aluno) interferem diretamente no resultado do aprendizado
(MENEZES & VALLI 1997, SANTOS & COSTA, 2008, WERNER et al., 2009,
FERREIRA et al., 2010). Isso torna possivel agir na zona de desenvolvimento
proximal' identificado por Vygotsky (VYGOTSKY, 1978). Para exemplificar, podem
ser utilizados produtos de software educativos capazes de auxiliar no desenvolvimento
das habilidades dos alunos e que incentivem a aprendizagem dos contetidos curriculares.

! Existem alguns niveis de desenvolvimento identificados por Vygotsky. Dentre eles, a zona de desenvolvimento
proximal é nivel em que o aprendiz realiza determinadas tarefas com a ajuda de outros personagens mais experientes
ou em colaboragdo com colegas mais capazes. Nesse sentido, o uso de jogos interativos e repletos de animagdes
contribui para a investiga¢do do aprendiz, isto €, o aluno, em sua tarefa de aprendizado, além de estimular a sua
relacdo com o docente, visto como um tutor, que € responsavel por fornecer as instrugdes iniciais sobre o recurso
educacional e por transformar a maneira de enxergar os erros, tratando-os como tentativas de acerto. Isso constitui a
base para se evitar desgastes e traumas no processo de ensino e aprendizagem (SANTOS et al., 2008).



Contudo, nem todas as escolas publicas dispdem desses recursos diddticos, de modo que
os professores podem fazer uso de ferramentas presentes nos computadores dos
laboratérios de informdtica como, por exemplo, o Microsoft PowerPoint
(MICROSOFT, 2010), sem a necessidade de grandes investimentos financeiros.

O Microsoft PowerPoint € utilizado na producdo de slides e apresentacdes
multimidia. Segundo PASSOS e DOURADO (2010), os recursos oferecidos por este
software, muitos dos quais representados na barra de ferramentas através de atalhos na
forma de icones, seguem a mesma légica e representacdes simbdlicas dos demais
aplicativos da familia Office da Microsoft. Uma vez construidas todas as telas de
apresentacdo utilizando os recursos tradicionais de inser¢do (e.g., novos slides, caixa de
texto, wordart, figuras, formas, som, video etc.), de formatacdo (e.g., objetos, fontes,
segundo plano etc.) e de animacdo (procedimentos descritos no manual do programa),
pode-se configurar o projeto realizado.

Assim, o objetivo € fazer com que este projeto seja exibido ndo mais como uma
simples apresentagdo, mas como um software educacional multimidia que utiliza botoes
de acdo, navegacdo baseada em hiperlinks, sons, videos, efeitos de tela etc. Para isso, é
necessario apenas dominar os recursos bdsicos de manuseio do computador e ter
habilidade no uso do software especifico, sem a necessidade de ter conhecimentos
avancados em programacdo. Neste caso, o VBA (Visual Basic for Applications) consiste
em um recurso (linguagem) que permite construir apresentacdes PowerPoint que
oferecem mais opcdes de interatividade, por meio do Editor do Visual Basic (parte do
pacote Office, junto com um help), no qual o usudrio pode escrever um novo codigo e
novos procedimentos do VBA, bem como editar aqueles ja existentes.

Nesse sentido, o objetivo deste artigo é mostrar como os professores de escolas
publicas do municipio de Itacoatiara, no Estado do Amazonas, utilizaram o Microsoft
PowerPoint, desenvolvendo atividades educacionais para apoiar e enriquecer a pratica
didatico-pedagdgica e fixar os conteudos curriculares ensinados em sala de aula.

2. A Metodologia

Através do Programa Atividade Curricular de Extensdo do Instituto de Ciéncias Exatas
e Tecnologia da Universidade Federal do Amazonas, foi executado o projeto
“Desenvolvendo Atividades Educacionais Através do Uso do PowerPoint’, em escolas
publicas do municipio de Itacoatiara, localizado no Amazonas. Para tanto, foi realizado
um levantamento junto as Secretarias Municipais e Estaduais de Educagdo, onde foi
possivel verificar quais escolas tinham laboratério de informdtica. Diante dessas
informacdes (dados de 2008), foram selecionadas duas escolas municipais, (i) Escola
Municipal Professora Yédda Henriquez de Souza Auzier, localizada na zona urbana de
Itacoatiara, que possuia 11 salas de aula, 63 professores e 1100 alunos e contemplava
alunos do Ensino Fundamental, do 1° ao 6° ano; e (ii) Escola Municipal Luiza Mendes,
localizada na zona rural, a 76 km em linha reta de Itacoatiara, na Comunidade Sagrado
Coragdo de Jesus, Lago do Engenho, que possuia 8 salas de aula, 11 professores e 318
alunos e contempla aluno do Ensino Fundamental, do 1° ao 9° ano.

Foram selecionados oito alunos, sendo cinco do curso de Sistemas de
Informagdo e trés do curso de Licenciatura em Ciéncias (Biologia e Quimica) da
Universidade Federal do Amazonas no campus de Itacoatiara. Estes alunos,
denominados extensionistas, tiveram um treinamento sobre o uso do Microsoft



PowerPoint. Apos isto, eles fizeram pesquisas bibliograficas, desenvolveram atividades
educacionais, elaboraram o plano de ensino, prepararam e ministraram todas as aulas. O
curso teve carga hordria total de 24 horas.

3. Trabalhos Desenvolvidos

Segundo TEIXEIRA & BRANDAO (2002), devido & prépria natureza de seus recursos
basicos e interface grafica, o Microsoft PowerPoint permite propor projetos que
envolvam outros tipos de aplicagdes como, por exemplo, banners, pOsteres, folders,
murais eletronicos, software educacional etc. Nesse contexto, a idéia foi colocar em
forma de slides alguns conceitos ensinados em sala de aula, procurando torné-los
similares com a realidade do conteddo ministrado e do livro didatico utilizado.

Durante o curso, os extensionistas atentaram para que os slides fossem
preparados de forma dindmica, com imagens e animacdes, € que fossem o mais parecido
possivel com as atividades impressas nos livros, para que os alunos aprendessem sem
perceber que estavam resolvendo exercicios escolares. Isto estd ilustrado nas Figuras 1 e
2, que abordam assuntos relacionados a matematica do ensino fundamental. Nas Figuras
3 e 4, sdo mostrados slides para o ensino da lingua portuguesa do ensino fundamental.
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4. Resultados

O projeto foi executado conforme o planejamento inicial, com a participacdo ativa dos
professores nas aulas tedricas e praticas. Pela motivacdo gerada durante o curso, pdde-se
observar que os professores pretendiam usar o que foi ensinado pelos extensionistas,
sendo de grande importancia educacional, pois os laboratorios de informdtica das
escolas ficavam obsoletos dado que os professores ndo sabiam como usar o computador
nas aulas. Isto gerou um impacto na maneira como os educadores viam o computador:
antes, muitos tinham até medo de se aproximar e ndo sabiam para o que eles serviam.
ApO6s o curso, todos afirmaram ter perdido o receio e passaram a concordar que este

instrumento pode e deve ser utilizado como ferramenta de auxilio a aprendizagem.
Devido a falta de experi€éncia dos educadores com o uso desta pritica pedagdgica,



muitos solicitaram que novos cursos fossem realizados, com uma carga horéria maior,
conforme o primeiro relato a seguir:

“Que outros cursos possam surgir para melhorar a nossa prdtica pedagogica’.
Abaixo, mais alguns relatos de docentes no ultimo dia de aula:

“Que um dia todos os meus colegas professores possam conhecer essa nova ferramenta
na prdtica pedagogica’.
“O PowerPoint nos deu suporte para melhorarmos nossa prdtica pedagogica através

da informdtica, tornar o ensino-aprendizagem mais dindmico e lidico a prdxis, para
que as criangas tenham prazer em aprender”.

5. Conclusao

Com o desenvolvimento do projeto, foi possivel observar que, devidamente orientados e
motivados, os professores podem construir ou elaborar pequenas aplicacdes que podem
auxilid-los na aprendizagem de contetdos escolares. Além disso, ndo sdo necessdrios
profundos conhecimentos tecnolégicos, grande investimento de tempo ou de recursos
financeiros, uma vez que a ferramenta utilizada — neste caso o PowerPoint — encontra-se
presente na maioria dos computadores dos laboratérios de informética. Como trabalhos
futuros, pretende-se executar novos cursos de formagdo, bem como coletar informacdes
e estatisticas sobre as aplicagdes que os professores estdo desenvolvendo apds o curso.
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