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1. Introducao a Informatica aplicada a Educacao: as novas
tecnologias da Informacao e da Comunicacao (TIC) e
suas contribuicoes no campo educacional’

Estamos vivendo em um mundo em constantes mudangas. Essas mudancgas foram
aceleradas nos ultimos dez anos, principalmente pelos avancos cientificos e tecnoldégicos que,
juntamente com as transformacdes sociais e econdomicas, revolucionaram as formas como nos
comunicamos, nos relacionamos com as pessoas, 0os objetos e com o mundo ao redor.
Encurtaram-se as distancias, expandiram-se as fronteiras, o mundo ficou globalizado. As
novas midias e tecnologias estdo relacionadas com todas essas transformacdes.

A informédtica de uma maneira geral configura-se como a ciéncia mais recente a ser
utilizada como tecnologia a ser aplicada na educag¢do. Principalmente pelo seu grande poder
de absor¢do e simplicidade que propicia ao usudrio a mesma sensagdo da utilizacdo de outros
TICs como a TV/Video ou Rddio com a vantagem da interatividade inerente em toda sua
concepgdo. A informdtica ainda prové ferramentas baseadas em jogos, ambientes de
acompanhamento, publicacio de textos e outros que propiciam a aprendizagem colaborativa
através da convergéncia natural das midias.

Este capitulo introduz os conceitos a cerca das tecnologias aplicadas no campo da
educacdo e apresenta uma andlise holistica do desafio a ser seguido pelo pedagogo e
educador.

1.1. Filosofia

A pritica de utilizagdo da Informatica na Educagéo € baseada (dentre outros) por uma
particular filosofia de aprendizagem, uma maneira de pensar que pode ser simplificadamente
chamada de “pedagogia social construcionista”.

Tenta-se aqui explicar, em termos simples, o que a frase “pedagogia social
construcionista” significa, investigando quatro conceitos principais que a subsidiam. Observe
que cada um deles resume um ponto de vista de uma imensa quantidade de pesquisa de forma
que, se voce entende do assunto, esses resumos podem parecer simplificadores demais.

1.1.1. Construtivismo

Este ponto de vista sustenta que as pessoas constroem ativamente novos
conhecimentos a medida que interagem com seu ambiente. Tudo que vocé 1€, v€, ouve, sente
e toca é confrontado com seu conhecimento anterior e, se ji ndo preexiste em seu mundo
mental, pode formar novo conhecimento que voc€ passa a possuir. O conhecimento é
enriquecido se vocé pode usd-lo dessa maneira interativa.

Vocé nao € apenas um banco de memoria que passivamente absorve informagdo, nem
pode o conhecimento ser "transmitido" apenas pela leitura de um texto ou ouvindo um
professor em sala de aula.

Isto ndo significa dizer que vocé ndo pode aprender com a leitura de uma pagina na
Internet ou assistindo a uma aula. E 6bvio que isto é possivel. O conceito apresentado apenas

'Este capitulo é baseado no Material disponibilizado pelo Curso Midias na Educagdo, disponibilizado
publicamente através da internet.



enfatiza o fato de que hd mais aprendizado sendo desenvolvido que apenas a transferéncia de
informacdo de um cérebro para outro.

1.1.2. Construcionismo

Este ponto de vista sustenta que a aprendizagem € particularmente eficaz quando se da
construindo alguma coisa para que outros experimentem. Essa alguma coisa pode ser desde
uma frase ou um e-mail, até informagdes mais complexas como uma pintura, uma casa ou
programa para computador.

Por exemplo, voc€ pode ler esse material diversas vezes e ainda assim ja té-lo
esquecido amanha - mas se vocé tentar explicar essas ideias para outra pessoa em suas
préprias palavras, ou produzir uma apresentacio de slides que explique esses conceitos, entdo
se pode garantir que vocé terd um entendimento melhor desse assunto e que estd mais
integrado com seus conhecimentos ja existentes. Este € o motivo pelo qual as pessoas fazem
anotacdes durante palestras (ou aulas), mesmo que elas nunca venham a ler essas anotagdes.

1.1.3. Construcionismo Social

Os conceitos até aqui apresentados sdo estendidos a um grupo de pessoas construindo
coisas umas para as outras, criando de maneira colaborativa uma pequena cultura de coisas
compartilhadas com significados compartilhados. Se alguém estd imerso em uma cultura
como essa alguém estd continuamente aprendendo como ser uma parte dessa cultura.

1.1.4. Ligado e Separado

Aqui, a investigagcdo sobre a motivacdo das pessoas em uma discussio € o objeto de
observagdo. Comportamento separado se dd quando alguém tenta se manter objetivo e dando
apenas importincia aos fatos, e tende a defender suas proprias ideias usando logica para
descobrir falhas nas ideias de seus oponentes.

O comportamento ligado € aquele em que a pessoa aceita subjetividade, tentando
prestar atencdo e fazer perguntas num esforco de entender o ponto de vista dos outros. Um
comportamento adequado é aquele em que a pessoa € sensivel a ambos os comportamentos
descritos e € capaz de escolher qual deles é apropriado em cada situacao.

Em geral, uma quantidade sauddvel de comportamento ligado em uma comunidade de
aprendizagem € um estimulante poderoso para a aprendizagem, ndo somente aproximando as
pessoas, mas promovendo uma reflexdo e reexame profundos de seus conceitos pré-
existentes.

Refletir sobre essas definicdes ajuda a focar nas suas experiéncias e imaginar o que
seria melhor para a aprendizagem sob o ponto de vista do aluno e nfo apenas tornar publicas
e acessiveis as informagdes que voc€ pensa que eles precisam saber. Permite também que
vocé constate como cada participante de um curso pode ser ao mesmo tempo aluno e
professor. Seu trabalho como "professor” pode mudar de "fonte do conhecimento” para um
papel de influenciador, moderador de discussdes e atividades de forma a, coletivamente,
conduzir os alunos as metas de conhecimento do curso.

1.2. Tecnologia
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Quando ouvimos falar em tecnologia, normalmente nos vem a cabeca a ideia de
complexos artefatos tecnoldgicos, de forma que ndo nos damos conta de que utilizamos
diversas tecnologias que jd estdo incorporadas ao nosso cotidiano. Podemos citar como
exemplos simples: canetas, l4pis, talheres, 6culos, termometros, etc. Tecnologia € um termo
usado para atividades do dominio humano, embasadas no conhecimento de um processo e/ou
no manuseio de ferramentas. A tecnologia tem a possibilidade de acrescentar mudangas aos
meios por resultados adicionais a competéncia natural, proporcionando, desta forma, uma
evolugdo na capacidade das atividades humanas, desde os primérdios do tempo.

A tecnologia pode ser vista, assim, como artefato, cultura, atividade com determinado
objetivo, processo de criagdo, conhecimento sobre uma técnica e seus processos, etc. A sigla
TIC (Tecnologias de Informagao e Comunicagdo), especificamente, envolve a aquisicdo, o
armazenamento, o processamento e a distribuicdo da informacdo por meios eletrdonicos e
digitais, como radio, televisdo, telefone e computadores, entre outros. Ela resultou da fusdo
das tecnologias de informac@o, antes referenciadas como informadtica, e das tecnologias de
comunicagio, relativas as telecomunicagdes e a midia.

1.3. Midias e Tecnologia

Nos dias atuais, tornou-se necessdrio criar espacos para a identifica¢do e o didlogo
entre vdrias formas de linguagem, permitindo que as pessoas se expressem de diferentes
maneiras. A linguagem, por si sd, ji constitui um instrumento de interacdo entre o
pensamento humano e o seu meio. Essa comunicacdo pode ocorrer de modo direto ou pode
ser mediada por outros instrumentos e artefatos (tecnologias).

Considerando-se que o individuo se desenvolve e interage com o mundo utilizando
suas multiplas capacidades de expressdo por meio de variadas linguagens constituidas de
signos orais, textuais, graficos, imagéticos, sonoros, entre outros, as midias passam a
configurar novas maneiras para os individuos utilizarem e ampliarem suas possibilidades de
expressdo, constituindo novas interfaces para captarem e interagirem com o mundo.

Logo, o termo midia pode ser definido na atualidade como qualquer meio fisico que
seja usado para dar suporte a difuséo e veiculacdo da informagéo (radio, televisdo, jornal), e
para gerar a informagao (mdaquina fotografica e filmadora, digitais ou néo).

A midia também € organizada pela maneira como uma informacgéo € transformada e
disseminada (midia impressa, midia eletronica, midia digital...), além do seu aparato fisico ou
tecnologico empregado no registro de informacdes (fitas de videocassete, CD-ROM, DVDs
etc.).

Por efeito dos computadores e da digitalizagdo, todas as formas e instrumentos da
midia estdo, cada vez mais, fundindo-se em sistemas inter-relacionados (Dizard, 1998). A
tecnologia computacional torna-se, assim, o elo para todas as formas de producdo de
informacao e de entretenimento: som, video, mapas e impressos.

Com o advento do computador em rede, com a crescente importincia de
comunicagdo texto-dudio-visual e do acesso e utilizacdo de informagdes em todos os campos
de atuag@o dos individuos, novas formas de combina¢do de aparatos tecnoldgicos foram
viabilizadas, bem como surgiram novas nomenclaturas para referenciar as novas formas de
comunicagdo e de aquisicdo, armazenamento, processamento, produgdo e distribuicdo de
informagao.

Diversos conceitos, ja utilizados em contextos anteriores a era da informatica, foram
redimensionados e retornaram com novo vigor, alguns deles enumerados abaixo:

e Multimidia: capacidade de um computador usar elementos de vérias midias diferentes
como audio, video, ilustragdo, animagdo e texto.



e Hipertexto: O hipertexto é um dos paradigmas basicos em que a teia mundial se
baseia. Ele é uma espécie de texto multidimensional em que numa pagina trechos de
texto se intercalam com referéncias a outras paginas. Clicando com o mouse numa
referéncia destas a pagina corrente é substituida pela pagina referenciada. E muito
facil formar uma ideia grosseira do que € um hipertexto: basta pensar nas edigcdes
mais modernas da Enciclopédia Britanica que se constituem de uma mistura de
informagdes com apontadores para outros trechos da propria enciclopédia.

e Telemadtica: conjunto de tecnologias da informacdo e da comunicagdo resultante da
juncgdo entre os recursos das telecomunicacdes e da informatica.

e Hipermidia: une os conceitos de hipertexto, interfaces (como vocé v€ e interage) e
multimidia.

1.4. Midia Antiga e midia nova

Enfocando as transformagdes ocorridas na midia, na medida em que as mesmas se
adequavam as novas realidades da era da informagdo, foi adotada uma nova
nomenclatura: midia antiga e nova midia, enquanto as formas de interacdo e de fusdo entre as
mesmas estdo se configurando.

Uma lista parcial da nova midia inclui os computadores multimidia, CD-ROM, discos
laser, bancos de dados portéteis, livros eletronicos, redes de videotextos, telefones e satélites
de transmissao direta de televisdo, etc.

Tomadas em conjunto, as inovacdes tecnoldgicas de telecomunicacdes e de
informacgdo possibilitam o fornecimento de informagdes praticamente em toda parte e sob
qualquer forma: verbal e sonora, impressa ou em video.

Adequando as novas tecnologias a definicio de midia de massa, destaca-se que
a inovagdo mais importante € a distribui¢do de produtos de voz, video e impressos num canal
eletrbnico comum, muitas vezes em formatos interativos bidirecionais, que ddo aos
consumidores mais controle sobre quais servigos recebem, quando obté-los e sob que forma,
ao contrdrio, por exemplo, das midias de massa tradicionais, como a televisdo e o jornal, onde
o individuo tem um papel puramente passivo, de receptor da informagao.

1.5. Convergéncia de Midias

Nos dias de hoje, vivemos o que alguns estudiosos chamam de uma Nova Ordem
Tecnoldgica, que comecou a se formar no dltimo decénio do século XX, com o surgimento
da Internet. De fato, ji4 é desse nosso tempo as modificagdes ndo s6 tecnoldgicas, mas
também das novas configuragdes da vida social, econdmica, politica e cultural. Acima de
tudo, o que mais se acentua em nossos dias atuais é a forma diferenciada de estabelecermos
comunicagdo e de gerenciarmos informagao.

Observe como o avango rdpido das tecnologias de comunicacdo e de informacdo
tornou também rdpida nossa conexd@o com o mundo. Mas essa rapidez do tempo digital veio
sempre acompanhada da industria dos dispositivos digitais; e as midias, em seus formatos
tecnolégicos, foram surgindo para acrescentar novas funcdes de comunicagdo. Poderiamos
comecar falando do radio, da televisdo e situar toda a evolucdo tecnoldgica a partir disso.
Mas, especificamente os computadores, os quais se iniciaram como maquinas de producio
digital e hoje sdo maquinas de comunicagdo, gragas a Internet, denotam o marco mais preciso
dessa mudanga na forma de comunica¢do. Também os celulares, os palmtops e tantos outros



dispositivos derivados das Tecnologias de Informacdo e Comunicagao (TICs) pertencem ao
que denominamos novas tecnologias.

O computador agregou a Internet e dessa emergiu, e continua a emergir, diferentes
possibilidades. Os celulares possuiam a funcdo de telefonia mével e, atualmente, agregam
envio de mensagens, acesso a Internet, cAmeras que filmam e capturam imagens, servigcos de
informagdo, agendas, etc. Sem contar com o atual formato da televisdo, migrando para a
transmissdo digital e para a capacidade interativa entre usudrios e produtores de conteddos
paraa TV.

Por exemplo, ao ligar o computador e conectd-lo a Internet (via discagem, cabo ou
wireless), encontram-se a sua disposi¢do aplicativos (também denominados softwares para a
web) para que vocé interaja por mensagens instantineas, ouga sua radio preferida, escreva
seus textos nos editores, envie correspondéncias, assista a videos, encontre livros, faga
compras, pertenca a grupos de interesse pessoal, forme redes, publique suas producdes,
estude a distancia, etc.

Outro exemplo simples, que nos ajuda a compreender o significado da convergéncia
tecnoldgica, € o aparelho celular, que hoje recebe mensagens, envia videos, tira fotos,
sintoniza a televisdo, faz conexdo com a Internet e continua a ser usado para conversar com
as pessoas. E disso que estamos falando, da integracio entre os dispositivos digitais, os
computadores e as telecomunicagdes. E € isso que define o tema que estamos abordando:
convergéncia tecnoldgica e convergéncia das midias.

Convergéncia tecnoldgica ¢ um termo empregado em diferentes setores de atividades,
tais como comunicag¢@o, computacio, telecomunicacdes e outros, com o intuito de designar o
uso de uma tnica infraestrutura tecnoldgica para fornecer acesso a informacdes, aplicacdes e
servigos, os quais requeriam originalmente equipamentos, canais de comunicag¢do, protocolos
e padrdes independentes.

Serd que a convergéncia € um conceito que surge com o advento das tecnologias de
informag@o e comunicagio?

Briggs e Burke (2004), no livro “Uma Histéria Social da Midia”, lembram que o
termo convergéncia € empregado para designar a integracdo de texto, som, imagem e nimero
a tecnologia digital desde a década de 1990, mas que antes disso ja era usado de modo mais
amplo para indicar a integragdo entre midias e telecomunica¢des, como, por exemplo, a
juncdo entre midias visuais e sonoras por meio da televisdo. Hoje, a convergé€ncia das midias
pode ser encontrada em distintos dispositivos construidos com base na tecnologia digital.

Podemos, entdo, consensualmente, afirmar que a convergéncia tecnoldgica e midiatica
significa a integragdo entre as telecomunicacdes, os computadores e os tradicionais meios de
comunicagdo (radio, jornal, televisdo, midia impressa, etc.) em um dnico artefato.

A nova midia digital € e serd, cada vez mais, constituida pela convergéncia e interacio
mididtica, abandonando o conceito tradicional de midia segmentada, ou seja, de um meio
para cada tipo de midia. Relativamente ao abandono do conceito de uma maquina para cada
atividade de midia, Castro (2005) faz a seguinte afirmacao:

"Foi-se o tempo que havia uma mdquina para cada atividade, seja ela para uso
privado ou profissional. Hoje elas convergem em funcoes e atividades, sendo oferecidas em
tamanhos cada vez mais compactos, como é o caso dos palms e dos aparelhos sem fios que
permitem utilizar Internet em qualquer lugar do planeta sem necessitar de conexdo
telefonica.” (CASTRO, 2005, pp. 5-6).

1.6. Interatividade

10



A interatividade foi uma palavra empregada durante algum tempo em relagdo a
equipamentos disponiveis em museus, feiras e exposi¢des para indicar as escolhas individuais
sobre o que e quando se quer ver, ouvir ou manipular. Mas a convergéncia das midias digitais
traz um potencial de mudancas drasticas nos modos de produgdo, expressdo do pensamento,
partilha de informagdes e comunicagdo.

Interatividade € um conceito poliss€émico, concebido por diferentes pesquisadores
conforme a sua drea de formacdo e atuagdo. No Diciondrio Houaiss da Lingua Portuguesa, a
interatividade € definida como a “capacidade de um sistema de comunica¢do ou equipamento
de possibilitar interagdo”.

Para Lemos (2007), a interatividade € considerada como “um caso especifico de
interacdo, a interatividade digital, compreendida como um tipo de relagdo tecnosocial, ou
seja, como um didlogo entre homem e maquina, através de interfaces graficas, em tempo
real”.

Por outro lado a interagdo como a base da aprendizagem acentua que aprender é
construir conhecimento e na interagdo com o mundo o aprendiz coloca-se diante de situacdes
que devem ser resolvidas e, para tanto, interage com o computador para buscar informacdes,
interpreta-las, representd-las e construir conhecimento, criando o ciclo da aprendizagem que
ele passou a denominar, posteriormente, de espiral da aprendizagem, uma vez que na
retroacdo o aprendiz ji se encontra em um novo patamar de conhecimento e nio volta ao
mesmo ponto anterior.

Podemos, enfim, definir interatividade como a possibilidade - cada vez maior com o
desenvolvimento das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) e com as
convergéncias das midias - de transformar os atores envolvidos no processo de comunicacio,
a um s6 tempo, em produtores e receptores de informacdes.

1.7. TIC aplicadas na educa(;ﬁo2

O advento das TIC revolucionou nossa relagdo com a informacdo. Se antes a questao-
chave era como ter acesso as informagdes, hoje elas estdo por toda parte, sendo transmitidas
pelos diversos meios de comunicagdo. A informacido e o conhecimento ndo se encontram
mais fechados no 4mbito da escola, mas foram democratizados. O novo desafio que se abre
na educacio, frente a esse novo contexto, € como orientar o aluno, a saber, o que fazer com
essa informacdo, internalizd-la na forma de conhecimento e, principalmente, como fazer para
que ele saiba aplicar esse conhecimento com autonomia e responsabilidade.

Documentos oficiais como os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs e PCNEM)
recomendam o uso dessas tecnologias: E indiscutivel a necessidade crescente do uso de
computadores pelos alunos como instrumento de aprendizagem escolar, para que possam
estar atualizados em relac@o as novas tecnologias da informagao e se instrumentalizarem para
as demandas sociais presentes e futuras.

Considerando-se um recurso auxiliar na pratica pedagdgica do professor, a insercao
das tecnologias em sala de aula deve ser acompanhada por uma metodologia adequada as
necessidades dos alunos, utilizando-se de maneira adequada e significativa, questionando o
objetivo que se quer atingir, levando-se em consideracio o lado positivo e as limitacdes que
apresentam. Do quadro de giz aos computadores ligados a internet, passamos por tecnologias
das mais diferenciadas que, utilizadas adequadamente, auxiliam no processo educacional.

2Seg€10 baseada no trabalho de Bernadete Terezinha Pereira: O uso das Tecnologias da Informagdo e
Comunicacgdo na Prética da Escola. Professora da rede publica de Educacido, licenciada em Matemadtica, pds-
graduada em Metodologia do Ensino de 1° e 2° graus, Ciéncias Matemadticas e Formulagdo e Gestdo de Politicas
Publicas. Disponivel em http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/1381-8.pdf
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As tecnologias ampliam as possibilidades de o professor ensinar e do aluno aprender.
Verifica-se que quando utilizadas adequadamente, auxiliam no processo educacional.
LIBANEO (2007, p.309) afirma que: “o grande objetivo das escolas é a aprendizagem dos
alunos, e a organizagdo escolar necessdria ¢ a que leva a melhorar a qualidade dessa
aprendizagem”. Para as escolas e educadores, a necessidade criada pelo uso da TIC, é saber
como aplicar todo o potencial existente no sistema educacional, especialmente nos seus
componentes pedagdgicos e processos de ensino e de aprendizagem.

Moran discute que, “ensinar com as novas midias serd uma revolu¢do se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes professores e
alunos. Caso contrdrio, conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no
essencial”. (MORAN, 2000, p. 63).

A insercdo dos recursos tecnolégicos na sala de aula requer um planejamento de
como introduzir adequadamente as TICs para facilitar o processo didatico-pedagdgico da
escola, buscando aprendizagens significativas e a melhoria dos indicadores de desempenho
do sistema educacional como um todo, onde as tecnologias sejam empregadas de forma
eficiente e eficaz. A partir das concepgdes que os alunos t€m sobre as tecnologias, sugere-se
que as instituicdes educacionais elaborarem, desenvolva e avalie priticas pedagdgicas que
promovam o desenvolvimento de uma disposicdo reflexiva sobre os conhecimentos e 0s usos
tecnoldgicos.

Para MORAES, “o simples acesso a tecnologia, em si, ndo é o aspecto mais
importante, mas sim, a criacdo de novos ambientes de aprendizagem e de novas dindmicas
sociais a partir do uso dessas novas ferramentas”. (MORAES, 1997).

E preciso conhecer e saber incorporar as diferentes ferramentas computacionais na
educacdo. As midias integradas em sala de aula passam a exercer um papel importante no
trabalho dos educadores, se tornando um novo desafio, que podem ou ndo produzir os
resultados esperados.

DEMO (2008), sobre as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, aponta: “Toda
proposta que investe na introduc¢ao das TICs na escola s6 pode dar certo passando pelas méaos
dos professores. O que transforma tecnologia em aprendizagem, ndo € a maquina, o programa
eletrénico, o software, mas o professor, em especial em sua condig¢do socratica”.

Dentre as diferentes abordagens de TICs para a educagdo, podemos de maneira
resumida apresentar a utilizagdo da informatica no processo de ensino-aprendizagem.

1.8. Informatica como instrumento de Ensino-Aprendizagem

O uso da informdtica se faz cada vez mais evidente na educag@o. A todo o momento
os professores sentem que quem néo for capaz de usar a informdtica como instrumental para
o ensino-aprendizagem estd desatualizado. Mas quais os resultados da informatica em relacdo
a maior eficicia da aprendizagem? Os alunos realmente aprendem mais e melhor quando se
usa a informdtica? Que conceito de aprendizagem estd por trds dos programas educativos?
Essas sdo algumas questdes que merecem aten¢do. Multimidia, em especial, tem sido a
grande promessa de uma nova revolucdo no ensino. Mas muita pesquisa ainda precisa ser
feita sobre a eficdcia da multimidia na aprendizagem, para se aplicar esse recurso da melhor
maneira possivel no campo educacional. Embora nio se possam esperar milagres das novas
tecnologias, a informdtica na educacdo, como qualquer outra tecnologia utilizada em
situacOes de ensino-aprendizagem, depende do uso que se faz dela.

Uma boa razdo para a utilizagdo da multimidia é que, quando outros métodos sdo
usados, a maioria do publico alvo ndo absorve tanta informacdo quanto poderia, as vezes nio
prestando suficiente atencdo. E quanto mais longa a apresentag@o, ou mais informagdes forem
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apresentadas, maior a perda de apreensdo. Embora os estudos sobre o valor da multimidia
como ferramenta educacional estejam comecando, esta ¢ uma afirmacdo que ja deriva do
senso comum. Fundamental, ainda, é a concepc¢do de aprendizagem com que se esta lidando.
O aprendiz como ‘“esponja” que absorve informacdes, por exemplo, é considerada uma
concepg¢do ultrapassada.

Se for verdadeiro que sistemas multimidia educacionais interativos aceleram e
aumentam a compreensdo, pode-se concluir que a eficiéncia das tradicionais aulas expositivas
deve ser baixa, pois geralmente nao se utilizam cores nem movimento, e o estimulo auditivo
tende a ser mondtono e estdo sendo usados recursos que sdo favordveis a percepcao humana.
Surge assim a questdo: Pode-se aprender muito mais na Escola com o uso das ferramentas
multimidia?

Algumas questdes a respeito da multimidia ainda estdo sem uma resposta satisfatoria.
Uma delas é que se deve “diminuir a carga cognitiva na tela para permitir melhor foco em
conteidos dos eventos de aprendizagem”. Ou seja, é possivel que o excesso de estimulos
possa desviar a aten¢do do sujeito para aspectos de importincia secundéria. Outra questdo é a
respeito das cores. Apesar do apelo intuitivo delas, algumas pesquisas ndo apoiam a cor como
sendo uma varidvel importante. Parece que ela pode distrair e ter efeitos secundirios na
atracdo da aten¢do. Essas sdo questdes que ainda estdo sendo investigadas.

Também ndo existe consenso a respeito das vantagens e desvantagens do uso
individual ou em grupo de programas educacionais em multimidia. A motivagdo ¢é
considerada de forma unanime um fator que ajuda na aprendizagem, e nem sempre todos os
aprendizes envolvidos em um grupo tém a mesma motivagdo. E isso seria um argumento a
favor da instrucdo individual, porém, a utilizacdo de sistemas interativos por duplas ou
grupos pequenos de estudantes frequentemente traz muito bons resultados.

Parece haver um consenso quanto a ideia de que a multimidia traz bons resultados na
aquisi¢do de informacdo nova. Pesquisas comprovam os efeitos positivos das novas
tecnologias de informagdo e comunicagdo na educagdo. H4 vérios casos conhecidos de
instru¢io em multimidia bem sucedida. E importante salientar que a tecnologia por si s6 nio
muda diretamente o ensino ou a aprendizagem. O mais importante € como a tecnologia é
incorporada na instrucgéo.

E claro que os resultados da nova tecnologia dependem, além do uso que se faz dela,
de como e com que finalidade ela estd sendo usada. Nao se pode esperar que o computador
faca tudo sozinho. Ele traz informagdes e recursos, cabe ao professor planejar a aplicacio
deles em sala de aula. Os computadores podem encorajar uma aprendizagem multifacetada,
isto €, criar oportunidades para que as ideias sejam consideradas a partir de madltiplas
perspectivas. Eles também podem fornecer suporte para processos analiticos de pensamento.
No entanto, esses dois papéis dependem de uma anélise cuidadosa das tarefas para que seja
selecionada a ferramenta certa para um determinado aprendiz na realizacdo de uma
determinada tarefa. Pode ser contraproducente ver as novas tecnologias como facilitadoras da
aprendizagem no sentido de diminuir o trabalho dos aprendizes e tornar tudo mais ficil para
eles. Desafios precisam ser apresentados aos alunos para motivé-los a se envolver ativamente
na aprendizagem.

Além da faceta de materiais multimidias, a internet também € um grande canal que
pode ser utilizado para fins educacionais. A Internet propicia ao processo educacional novos
rumos € novas maneiras de integrar alunos e professores num ambiente de mitua
aprendizagem e desenvolvimento intelectual. Essas tecnologias permitem construir uma rica
rede de interconexdes na qual o conhecimento se encontra distribuidas. O aluno vai
naturalmente aplicando a informacdo ao ser capaz de ir além dela, ao criar novos
conhecimentos; a medida que toma conhecimento do contetddo, da tecnologia e elabora a sua
andlise. As tecnologias de comunicacdo podem disseminar os recursos de ensino, ao levar a
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informacdo de uma forma continua, em tempo real (sincronico) ou de forma flexivel, de
acordo com a disponibilidade de tempo (assincrono).

O uso da Internet, seja na sala de aula ou como ferramenta de apoio ao aluno, pode
proporcionar o melhoramento do ensino e da aprendizagem. A Internet oportuniza
desenvolver a propria aprendizagem baseado na constru¢do do conhecimento,
compartilhando suas descobertas. As informacdes adquiridas através da Internet podem ser
transformadas em conhecimento, para isso € necessdrio que o professor conduza seus alunos
a construir esses conhecimentos.

A sala de aula tem deixado de ser o tnico espaco de busca e acesso ao conhecimento
com a crescente utilizacdo da internet. Assim, entende-se que a sala de aula ndo é o Unico
lugar onde ocorre a aprendizagem e que a comunica¢do pode proporcionar, através de
variados meios, a formagdo de diferentes ambientes de aprendizagem e uma maior
participagd@o dos alunos nas relagdes de ensino.
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2. Os recursos da Informatica e sua utilizacao no contexto
de ensino-aprendizagem

A Informaética tem se apresentado ndo apenas como uma ferramenta de auxilio no
desenvolvimento de tarefas, mas sim como uma tendéncia mundial, que vem interferindo de
forma irredutivel em todas as dreas do conhecimento, bem como nos variados setores
profissionais, sejam publicos ou privados. Direta ou indiretamente, todos fazem uso de algum
servico no qual a tecnologia estd sendo utilizada.

Geralmente, quando se fala em Informdtica, uma primeira visdo se restringe a
tecnologia, a automacdo, a comunicacdo de dados, entre outros. Este posicionamento
excessivamente técnico foge a real abrangéncia da Informdtica que pode ser um meio
poderoso para o avango na educagdo, inclusive de criancas com dificuldades na
aprendizagem. O Brasil estd em desvantagem em relag@o aos paises desenvolvidos diante dos
avancos tecnoldgicos disponiveis a educacdo. Necessita-se de muita pesquisa e estudos na
area de informéatica educacional, para que o Brasil chegue ao nivel dos paises desenvolvidos.

Contudo, a introdugdo do computador na educacio ndo estd sedimentada num ponto
de vista comum. Ao contrdrio, embora se tratando de uma tendéncia praticamente
irreversivel, ndo existe consenso geral sobre esse assunto, identificado como "Informaética na
Educacao". Basta observar a variedade de formas como a informética € interpretada nos
meios educacionais. Diante desse fato justificam-se a realizacdo desta pesquisa na area de
informética na educacdo, visando a utilizagdo do computador como ferramenta pedagogica e
a iniciagdo dos alunos das séries iniciais do ensino fundamental no mundo da informaética.

2.1. Evolucao da informaética na escola brasileira.

Segundo (Ralston & Meek, 1976) a utilizagdo de computadores data da mesma época
do aparecimento comercial dos mesmos. Por volta da década de 50, quando comecaram a
serem comercializados os primeiros computadores com capacidade de programacio e
armazenamento de informacgdo, apareceram as primeiras experiéncias do seu uso na
educacdo. Como na resolucdo de problemas nos cursos de pds-graduacdo em 1955, e como
mdaquina de ensinar, foi usado em 1958, no Centro de Pesquisa Watson da IBM e na
Universidade de Illinois. (VALENTE, 1999)

No Brasil a introdu¢do de computadores na educacdo data de mais de 20 anos. Foi no
inicio dos anos 70 a partir de algumas experiéncias na UFRJ, UFRGS e UNICAMP. Nos
anos 80 se estabeleceu através de diversas atividades que permitiram que essa drea hoje
tivesse uma identidade prépria, raizes solidas e relativa maturidade. (VALENTE, 1999)

Em uma viajem a Suica, o Presidente Lula conheceu um protétipo do laptop de 175
dolares, que € utilizado na educacdo daquele pais. Observando o sucesso obtido na educacio,
decidiu implantar projeto semelhante no Brasil, com uma meta de distribuir 500 mil laptops a
alunos de 3 mil escolas publicas em todo pais. O projeto foi testado no primeiro semestre de
2007 na E.E. Luciana de Abreu, em Porto Alegre RS. A principio foi distribuido para duas
turmas de 4° série, e duas de 6* série, e depois o projeto piloto se estendeu a outras escolas
por todo pais. O laptop é de propriedade do aluno, acessa a Internet, podendo levar o laptop
para casa do aluno onde ele podera usa-lo com a familia e no final do ano letivo ndo precisa
ser devolvido para a escola, ficando com o aluno. (ARAIjJ 0O, n° 203/2007)

O PC portatil é utilizado na escola para desenvolver projetos envolvendo vdérias
disciplinas. Em um projeto sobre astros, os alunos fazem desenhos do sistema solar e
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célculos, pesquisam a composicdo dos gases do Sol, da Lua e de alguns planetas. Em
ciéncias, simularam quanto era gasto para levar alguns equipamentos bdsicos de
sobrevivéncia para a lua, o que envolveu conceitos de matemadtica, e depois apresentaram o
resultado da pesquisa por escrito, desenvolvendo o conhecimento de Lingua Portuguesa.
"Tudo com a ajuda do laptop”. (ARAUJO, n°203/2007)

Com os avangos dos recursos tecnoldgicos presente na nossa vida a crianga nem
precisa ter tocado em um computador para saber que o "bicho ndo morde", ela sabe que a
maquina estd presente no trabalho dos pais, no banco, no supermercado, em casa e na escola.
As criancas j4 comeg¢am a utilizar a maquina na Educacdo Infantil, j4 que os pequenos tém a
maior facilidade para usar o mouse, identificar as letras no teclado, formar silabas, enfim,
escrever. O computador pode ser um aliado do professor na alfabetizagdo. Nessa fase, ndo é
necessario nada além de um processador de texto e um programa de desenho. "A crianga cria
simbolos, descobre as letras e faz composicdes com elas para comunicar seus pensamentos”,
diz Léa Fagundes, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Como se v€, o bom uso do
computador dispensa conexdo com a Internet ou uma colecdo de softwares educativos.
(RIBEIRO, 2004)

Na hora de explorar um computador com turmas de 5 a 7 anos, o importante € realizar
tarefas que t€m sentido para elas, como escrever o proprio nome e fazer a lista dos
aniversariantes do més ou a relagdo das atividades do dia e desenhos geométricos. Usando o
mouse, as criangas treinam a coordenagdo motora e, de olho no teclado, identificam letras,
ndmeros e simbolos.

Considerando essa experiéncia e muitas outras, ndo posso negar que a informdtica
chegou as escolas para ficar, cabendo aos professores se atualizarem para nao ficarem para
trds, pois o sistema de informatizacdo estd cada dia mais presente em nosso cotidiano, nas
nossas casas, trabalhos, estudos, lazer, comunicacdo, € muito mais.

2.2. Formacao do Professor

A maioria dos professores teme o uso da informética na sala de aula, muitas vezes por
medo do novo, ou simplesmente por ver o computador como algo dificil para trabalhar, ou
simplesmente porque os alunos conhecem mais o computador do que os préprios professores.
Porém o que se sabe é que o computador ndo veio para dificultar a vida das pessoas, mas sim
para ajudar e facilitar muitas atividades que seriam dificeis de serem realizadas sem a
informdtica, como organiza¢do de notas dos alunos em planilha eletrénica, producio e
correcdo de trabalho, educacdo a distincia, acessar sua conta bancdria, envio de arquivos
digitais instantdneos, apuracdo de urnas eletronicas, utilizacdo de cartdo de crédito entre
outros.

Um dos fatores principais para se obter sucesso na utilizacdo da informatica na
educacio € a capacitacdo dos professores para trabalharem com a nova realidade educacional.
Os professores devem estar capacitados para perceberem como devem efetuar a integracdo da
nova tecnologia no seu préprio ensino. "Cabe a cada professor descobrir sua propria forma
de utilizd-la conforme o seu interesse educacional, pois, como jd que sabemos, ndo existe
uma formula universal para a utilizacdo do computador em sala de aula" (Tajra, 2007).

Gatti (1993) afirma em seu artigo "Os agentes escolares e o computador no ensino":

(...) € preciso que a diretores e professores seja dado a oportunidade de conhecer,
compreender e, portanto, o escolher as formas de uso da informdtica a servigo do ensino... E
preciso que o professor saiba avaliar esses programas a fim de poder seleciond-los para o
uso em aula, adequando-os a sua programacdo metodologica (...) (COX, 2003).

Os computadores sdo, sem divida, os mais velozes e confidveis depositarios de
informagdes. No entanto é necessario que se trabalhe de forma adequada e objetiva para que
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essas informacdes se transformem em conhecimento ou competéncia, os computadores
precisar ser criteriosamente explorados no ambiente escolar, cabendo ao professor ajudar o
aluno desenvolver a capacidade de selecionar e avaliar tais informagdes (COX, 2003).

Os alunos podem utilizar o computador para desenvolver projetos com os contetidos
de sala de aula, podendo fazer grificos, desenhos e pesquisar sobre o assunto trabalhado.
"Para tanto, o professor deve dispor de certa flexibilidade no planejamento e pode usar a
sua sala de aula ou o laboratorio de microcomputadores. Certamente o uso do laboratorio
deve ser coordenado com os outros professores de modo que ndo haja conflito de hordrio"
(VALENTE, 1996).

A formacdo de professores do ensino fundamental e médio para usarem a informatica
na educacdo recebeu uma atencio especial de todos os centros de pesquisa da Associacdo
Portuguesa de Telematica Educativa (EDUCOM). E a atividade principal de todos os Centros
de Informatica Educativa (CIED).

As experiéncias de implantacdo da informdtica na escola t€m mostrado que a
formacdo de professores € fundamental e exige uma abordagem totalmente diferente.
Primeiro, a implantagdo da informética na escola envolve muito mais do que promover o
professor com conhecimento sobre computadores ou metodologias de como usar o
computador na sua respectiva disciplina (ALMEIDA e VALENTE, 2007).

2.3. Utilizacao da Informatica na Educacao.

Considerando o que Vygotsky (1989) destaca sobre o nivel de desenvolvimento que o
sujeito ja possui e o nivel que estd ao alcance de suas possibilidades e sob a condicdo de que
lhe ajudem, o papel do facilitador estd em encaminhar e propiciar assisténcia que permitam
ao sujeito atualizar os contetddos incluidos na Zona do Desenvolvimento Proximal. Podemos
considerar aqui o computador atuando como objeto que a crianga manipula, tendo o professor
como mediador em uma interagdo rica de ideias e atividades no processo de ensino
(VALENTE, 1996).

O computador tem provocado uma revolucdo na educagdo por causa de sua
capacidade de "ensinar". Existem vdrias possibilidades de implantacdo de novas técnicas de
ensino e contamos, hoje, com o custo financeiro relativamente baixo para implantar e manter
laboratérios de computadores, cada vez mais exigido tanto por pais quanto por alunos.

Tudo isso causa inseguranga nos professores, que num primeiro momento temem sua
substitui¢do por maquinas e programas capazes de cumprir o papel antes reservado para o ser
humano. Mas o computador pode realmente provocar uma mudanca no paradigma
pedagdgico e pdr em risco a sobrevivéncia profissional daqueles que concebem a educagio
como uma simples operacdo de transferéncia de conhecimentos do mestre para o aluno
(VALENTE, 1993).

A utilizacdo da informatica na area da educacio é mais complexa do que a utilizacio
de outro recurso didatico conhecido até o momento, sendo muito diferente em funcdo da
diversidade dos recursos disponiveis. Com ela, é possivel se comunicar, pesquisar, criar
desenhos, efetuar célculos, simular fendmenos, e muito outras acdes. Nenhum outro recurso
didético possui tantas fun¢des, além de ser o recurso tecnoldgico mais utilizado em todas as
dreas do mercado de trabalho.

No ambiente computacional que estd sendo proposto, o computador assume o papel
de ferramenta e nio de maquina de ensinar. E a ferramenta que permite ao aluno realizar uma
série de tarefas, das mais simples, como produzir uma carta, até as mais complexas, como a
resolucdo de problemas sofisticados em matematica e ci€ncias. Nesse sentido, o computador
passa a ter uma func¢io maior do que simplesmente passar informacao. Ele € uma ferramenta
que o aluno usa para realizar uma tarefa. Nessa situac@o o aluno descreve as suas ideias para
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a miquina (na forma de um programa), a miquina executa "essa ideia" e o resultado pode ser
analisado. Se o resultado ndo é o esperado, certamente o aluno serd instigado a refletir sobre o
seu trabalho. Do mesmo modo, o professor, através do trabalho do aluno, terd mais recursos
para entender o que o aluno sabe e o que ndo sabe sobre um determinado assunto, conhecer o
estilo de trabalho do aluno, bem como seus interesses, frustracdes (VALENTE, 1993).

Segundo Gatti (1993), a introdug¢do dos microcomputadores na sala de aula pode
representar uma possibilidade mais eficaz de lidar com alguns tépicos do ensino, e que o
enriquecimento constante dessa tecnologia talvez permita ampliar e flexibilizar sua utilizacio
enquanto instrumento de ensino e aprendizagem, podendo ainda o professor fazer
modifica¢des importantes e interessantes e alterar o préprio processo de aprendizagem (COX,
2003).

Seymour Papert (1994) faz uma comparag@o entre a escola e a medicina do século
anterior com as de hoje, em seu livro “A maquina das criangas”.

Imagine um grupo de viajantes do tempo de um século anterior, entre eles um grupo
de cirurgides e outro de professores primadrios, cada qual ansioso para ver o quanto as coisas
mudaram em sua profissdo hd cem anos ou mais num futuro. Imagine o espanto dos
cirurgides entrando numa sala de operacdes de um hospital moderno.

Embora pudessem entender que algum tipo de operacdo estava ocorrendo e pudessem
até mesmo ser capazes de adivinhar o 6rgdo-alvo, na maioria dos casos seriam incapazes de
imaginar o que o cirurgifo estava tentando fazer ou qual a finalidade dos muitos aparelhos
estranhos que ele e sua equipe cirirgica estavam utilizando. Os rituais de antissepsia e
anestesia, os aparelhos eletronicos com seus sinais de alarme e orientacdo e até mesmo as
intensas luzes, tdo familiares as plateias de televisdo, seriam completamente estranhos para
eles.

Os professores viajantes do tempo responderiam de uma forma muito diferente a uma
sala de aula de primeiro grau moderna. Eles poderiam sentir-se intrigados com relagdo a
alguns poucos objetos estranhos. Poderiam perceber que algumas técnicas-padrao mudaram —
e provavelmente discordariam entre si quanto as mudancas que observaram, foram para
melhor ou para pior -, mas perceberiam plenamente a finalidade da maior parte do que se
estava tentando fazer e poderiam, com bastante facilidade, assumir a classe (TAJRA, 2007).

Alguns que ja utilizam com maior frequéncia a informdtica de algum modo na sala de
aula indicam ideias positivas referentes a troca de experiéncias, tanto no uso do computador
como quanto das atividades realizados pelos alunos. Percebem que o computador utilizado de
forma contextualizada, pode ajudar nas situacdes problema, nas atividades e no acesso de
informagdes. No entanto, muitos professores ainda perdem a oportunidade de trabalhar com
esse recurso que pode tornar a sala de aula mais dindmica e o aluno mais interessado
(CARNEIRO 2002).

2.4. O computador como maquina de ensinar e como ferramenta de ensinar.

Segundo Valente, o computador pode ser usado na educacdo como maquina de
ensinar ou como ferramenta para ensinar. O uso do computador como maquina de ensinar
consiste na informatizagdo dos métodos de ensino tradicionais. Do ponto de vista pedagdgico
esse é o paradigma instrucionista. Alguém implementa no computador uma série de
informagdes, que devem ser passadas ao aluno na forma de um tutorial, exercicio e pratica ou
jogo. Entretanto, € muito comum encontrarmos essa abordagem sendo usada como
construtivista, ou seja, para propiciar a constru¢cdo do conhecimento na "cabec¢a" do aluno.
Como se os conhecimentos fossem tijolos que devem ser justapostos e sobrepostos na
constru¢cdo de uma parede. Nesse caso, o computador tem a finalidade de facilitar a

18



construcdo dessa "parede", fornecendo "tijolos" do tamanho mais adequado, em pequenas
doses e de acordo com a capacidade individual de cada aluno (Valente, 1999).

O conhecimento através do computador tem sido denominado por Papert de
“construcionismo”. Ele usou esse termo para mostrar outro nivel de constru¢do do
conhecimento, a construcdo do conhecimento que acontece quando o aluno constréi um
objeto de seu interesse, como uma obra de arte, um relato de experiéncia ou um programa de
computador (Papert, 1986).

Na nocdo de construcionismo de Papert existem duas ideias que contribuem para que
esse tipo de constru¢do do conhecimento seja diferente do construtivismo de Piaget. Primeiro,
o aprendiz constrdi alguma coisa, ou seja, € o aprendizado através do fazer, do "colocar a
mao na massa". Segundo, o fato de o aprendiz estar construindo algo do seu interesse e para o
qual ele estd bastante motivado. O envolvimento efetivo torna a aprendizagem mais
significativa.

No construcionismo o computador requer certas agdes efetivas no processamento da
construcdo do conhecimento. Para "ensinar" o computador, o aluno deve utilizar contetdos e
estratégias (Valente, 1999), no caso do computador o aluno tem que combinar este contetido
e estratégia a um programa que resolva este problema, como a linguagem Logo.

Para Valente, o que contribui para a diferenca entre essas duas maneiras de construir o
conhecimento é a presenca do computador, o fato de o aprendiz estar construindo algo
através do computador (computador como ferramenta). O uso do computador requer certas
acdes que sdo bastante efetivas no processo de constru¢do do conhecimento. Quando o
aprendiz estd interagindo com o computador ele estd manipulando conceitos e isso contribui
para o seu desenvolvimento mental (VALENTE, 1999).

2.5. Software e aplicativos na educacao.

Existe hoje uma infinidade de jogos implementados com a informadtica: simulagdes de
guerras, aventuras em busca de tesouros, técnicas entre mestre de artes marciais, prova de
automobilismo e muitos outros. A grande maioria se distancia completamente dos propdsitos
da escola, e sdo censurados por ela. No entanto podemos contar com indmeros jogos e
softwares, que cultivam no ambiente educacional uma prazerosa alianca entre diversdo e
aprendizado. (COX, 2003)

Entre os softwares tuteis a educagdo escolar podemos destacar o Sherlock, por sua
proximidade com a realidade e a qualidade atribuida a ele em varias experiéncias em sala de
aula. Trata-se de um software desenvolvido por David Carraher, professor doutor e sociélogo
da UFPE onde o detetive Sherlock Holmes das histdrias policiais € desafiado a desvendar
palavras que completam o texto. O Sherlock é apenas um exemplo de intimeros outros
existentes.

Programas de processamento de texto, planilhas, manipulacdo de banco de dados,
construcdo e transformacdo de graficos, sistemas de autoria, calculadores numéricos, sdo
aplicativos extremamente tteis tanto ao aluno quanto ao professor. Talvez estas ferramentas
constituam uma das maiores fontes de mudanca do ensino e do processo de manipular
informagdo. As modalidades de softwares educativos descritas acima podem ser
caracterizadas como uma tentativa de computadorizar o ensino tradicional (VALENTE,
1999).

No artigo "o uso no banco de dados no ensino de histdria e geografia" Albuquerque
(1995), sugere a planilha eletronica na pratica escolar, como sendo muito ttil no estudo da
populacdo de uma determinada regifo, ou na andlise econdmica de um periodo histérico. Em
ambos os casos professores e alunos podem desenvolver planilhas e graficos que completam
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e aprofundam o estudo dos textos didaticos facilitando as discussdes em sala de aula (COX,
2003).

2.6. Recursos da internet

Como afirma Wissmann, a internet consiste em um sistema de comunicacdo, onde
podemos encontrar informagdes sobre qualquer assunto e em qualquer lingua, onde podemos
nos comunicar com pessoas de qualquer parte do mundo e em qualquer lingua. E ao contrario
do que muitas pessoas pensam nao € necessdrio fazer um curso de informadtica para que possa
acessar a rede, basta ter tempo e curiosidade. A riqueza de imagens e sons nos ajudard e
guiard neste processo de descobrimento (WISSMANN, 2002).

Vivemos em uma sociedade de informacgdo e ensinar utilizando a internet pressupde
um professor diferente, sobrecarregado de informagdes advindas tanto da sua prépria
experiéncia pessoal como dos seus alunos, tendo um perfil animador e coordenador de
atividades e integrador. A prépria escola deve ser um local de debates, discussdes e
interpretacdes criticas dos saberes em mutagdo preocupando-se com a construcio do sujeito
do saber significativo, constituindo-se em escola ao longo da vida (WISSMANN, 2002).

A utilizag¢do da Internet provoca mudancas nas estruturas educacionais, nos remete a
uma necessidade de ajustes, é preciso repensar o modelo tradicional de avaliacdo dos alunos,
fazer a avaliagdo da produgdo realizada pelos alunos com o auxilio dos recursos que a
pesquisa através da Internet possibilita a eles, faz com que o professor tenha estado atento as
hipéteses que estavam em questdo, para que possa compreender as conclusdes a que
chegaram e que caminhos percorreram para encontrar determinada conclusao.

2.7. A importancia do laboratoério de informatica no processo ensino aprendizagem

O laboratério de informdtica nas escolas pode ser entendido como um ambiente
pedagégico onde se desenvolvem aulas priticas e também pode ser concebido como
ferramenta auxiliar do professor ao promover a aprendizagem, autonomia, criticidade e
criatividade do aluno.

Valente (1990, p. 116) considera que este espaco usado como recurso educacional
deve ser aproveitado, sendo que ao educador cabe descobrir qual o seu papel frente a estes
recursos e que metodologia é mais adequada ao seu estilo de trabalho.

O computador é um elemento auxiliar que pode desencadear uma nova dindmica
educacional, proporcionando mudangas que podem facilitar o fazer, o executar, facilitando a
comunica¢do. Portanto a sua utilizagdo na educacgdo significa uma possibilidade a mais de
estruturar, potencializar e fortalecer novas ideias, contribuindo para tornar a escola produtiva,
receptiva e socializadora de conhecimentos.

O laboratério de informadtica nas escolas pode ser entendido como um ambiente
pedagégico onde se desenvolvem aulas praticas e também pode ser concebido como
ferramenta auxiliar do professor ao promover a aprendizagem, autonomia, criticidade e
criatividade do aluno.

2.8. O educador e as novas midias

O professor tem um grande leque de opcdes metodoldgicas, de possibilidades de
organizar sua comunicag¢do com os alunos, de introduzir um tema, de trabalhar com os alunos
presencial e virtualmente, de avalia-los.

Cada docente pode encontrar sua forma mais adequada de integrar as vdrias
tecnologias e procedimentos metodoldgicos. Mas também ¢é importante que amplie, que
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aprenda a dominar as formas de comunicacio interpessoal/grupal e as de comunicacio
audiovisual/telemdtica.

Nio se trata de dar receitas, porque as situacdes sdo muito diversificadas. E
importante que cada docente encontre o que lhe ajuda mais a sentir-se bem, a comunicar-se
bem, ensinar bem, ajudar os alunos a que aprendam melhor. E importante diversificar as
formas de dar aula, de realizar atividades, de avaliar.

Com a Internet podemos modificar mais facilmente a forma de ensinar e aprender
tanto nos cursos presenciais como nos a distdncia. Sdo muitos os caminhos, que dependerao
da situacdo concreta em que o professor se encontrar: nimero de alunos, tecnologias
disponiveis, duracdo das aulas, quantidade total de aulas que o professor dd por semana,
apoio institucional. Alguns parecem ser, atualmente, mais vidveis e produtivos.

No comego procurar estabelecer uma relagdo empdatica com os alunos, procurando
conhecé-los, fazendo um mapeamento dos seus interesses, formacdo e perspectivas futuras. A
preocupacio com os alunos, a forma de relacionar-nos com eles é fundamental para o sucesso
pedagdgico. Os alunos captam se o professor gosta de ensinar e principalmente se gosta deles
e isso facilita a sua prontiddo para aprender.

Vale a pena descobrir as competéncias dos alunos que temos em cada classe, que
contribui¢cdes podem dar ao nosso curso. Nao vamos impor um projeto fechado de curso, mas
um programa com as grandes diretrizes delineadas e aonde vamos construindo caminhos de
aprendizagem em cada etapa, estando atentos—professor e alunos—para avancgar da forma
mais rica possivel em cada momento.

E importante mostrar aos alunos o que vamos ganhar ao longo do semestre, por que
vale a pena estarmos juntos. Procurar motivd-los para aprender, para avangar, para a
importancia da sua participacdo, para o processo de aula-pesquisa e para as tecnologias que
iremos utilizar, entre elas a Internet.

O professor pode criar uma pégina pessoal na Internet, como espago virtual de
encontro e divulgacdo, um lugar de referéncia para cada matéria e para cada aluno. Essa
pagina pode ampliar o alcance do trabalho do professor, de divulga¢do de suas ideias e
propostas, de contato com pessoas fora da universidade ou escola. Num primeiro momento a
pagina pessoal é importante como referéncia virtual, como ponto de encontro permanente
entre ele e os alunos. A pagina pode ser aberta a qualquer pessoa ou sé para os alunos,
dependera de cada situacdo. O importante € que professor e alunos tenham um espaco, além
do presencial, de encontro e visualidade virtual.

Hoje comecamos a ter acesso a programas que facilitam a criacdo de ambientes
virtuais, que colocam alunos e professores juntos na Internet. Programas como o Eureka da
PUC de Curitiba, o LearningSpace da Lotus-IBM, o WEBCT, o Aulanet da PUC do Rio de
Janeiro, o FirstClass, o Blackboard e outros semelhantes permitem que o Professor
disponibilize o seu curso, oriente as atividades dos alunos, e que estes criem suas paginas,
participem de pesquisa em grupos, discutam assuntos em féruns ou chats. O curso pode ser
construido aos poucos, as interacdes ficam registradas, as entradas e saidas dos alunos
monitoradas. O papel do professor se amplia significativamente. Do informador, que dita
contetido, se transforma em orientador de aprendizagem, em gerenciador de pesquisa e
comunicagdo, dentro e fora da sala de aula, de um processo que caminha para ser
semipresencial, aproveitando o melhor do que podemos fazer na sala de aula e no ambiente
virtual.

O professor, tendo uma visdo pedagdgica inovadora, aberta, que pressupde a
participa¢do dos alunos, pode utilizar algumas ferramentas simples da Internet para melhorar
a interacdo presencial-virtual entre todos.
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2.9. Lista eletronica/Forum

Em relacdo a Internet, procurar que os alunos dominem as ferramentas da WEB, que
aprendam a navegar e que todos tenham seu endereco eletronico (e-mail). Com os e-mails de
todos criarem uma lista interna de cada turma ou um férum.

A lista eletronica interna ajuda a criar uma conexdo virtual permanente entre o
professor e os alunos, a levar informagdes importantes para o grupo, orientacdo bibliogréfica,
de pesquisa, a dirimir dividas, a trocarmos sugestdes, envio de textos e de trabalhos.

A lista eletronica é um novo campo de interagdo que se acrescenta ao que comega na
sala de aula, no contato fisico e que depende dele. Se houver interag@o real na sala, a lista
acrescenta uma nova dimensdo, mais rica. Se no presencial houver pouca interacio,
provavelmente também nao a havera no virtual.

2.10. Aulas-pesquisa

Podemos transformar uma parte das aulas em processos continuos de informacéo,
comunicacdo e de pesquisa, aonde vamos construindo o conhecimento equilibrando o
individual e o grupal, entre o professor-coordenador-facilitador e os alunos-participantes
ativos. Aulas-informacg@o, onde o professor mostra alguns cendrios, algumas sinteses, o
estado da arte, as coordenadas de uma questdo ou tema. Aulas-pesquisa, onde professores e
alunos procuram novas informag¢des, cercar um problema, desenvolver uma experiéncia,
avancar em um campo que nao conhecemos. O professor motiva, incentiva, dd os primeiros
passos para sensibilizar o aluno para o valor do que vamos fazer, para a importancia da
participacdo do aluno neste processo. Aluno motivado e com participagdo ativa avanca mais,
facilita todo o nosso trabalho. O papel do professor agora é o de gerenciador do processo de
aprendizagem, € o coordenador de todo o andamento, do ritmo adequado, o gestor das
diferencas e das convergéncias.

Uma proposta vidvel é escolher os temas fundamentais do curso e trabalhd-los mais
coletivamente e os secunddrios ou pontuais pesquisd-los mais individualmente ou em
pequenos grupos.

Os grandes temas da matéria sdo coordenados pelo professor, iniciados pelo professor,
motivados pelo professor, mas pesquisados pelos alunos, as vezes todos simultaneamente; as
vezes, em grupos; as vezes, individualmente. A pesquisa grupal na Internet pode comecar de
forma aberta, dando somente o tema sem referéncias a sites especificos, para que os alunos
procurem de acordo com a sua experiéncia e conhecimento prévio. Isso permite ampliar o
leque de opcdes de busca, a variedade de resultados, a descoberta de lugares desconhecidos
pelo professor. Eles vio gravando os enderegos, artigos e imagens mais interessantes em
pendrives e também fazem anotagdes escritas, com rapidos comentdrios sobre o que estio
salvando O professor incentiva a troca constante de informagdes, a comunicagdo, mesmo
parcial, dos resultados que vdo sendo obtidos, para que todos possam se beneficiar dos
achados dos colegas. E mais importante aprender através da colaboragio, da cooperagio do
que da competicdao. O professor estard atento aos varios ritmos, as descobertas, servira de elo
entre todos, serd o divulgador de achados, o problemista e principalmente o incentivador.
Depois de um tempo, ele coordena a sintese das buscas feitas, organiza os resultados, os
caminhos que parecem mais promissores.

Passa-se, num segundo momento, a pesquisa mais focada, mais especifica, a partir dos
resultados anteriores. O mesmo tema vai ser pesquisado no mesmo endere¢o, de forma
semelhante por todos. E uma forma de aprofundar os dados conseguidos anteriormente e
evitar o alto grau de entropia e dispersdo que pode acontecer na etapa anterior da pesquisa
aberta. Como na etapa anterior € importante a troca de informacdes, a divulgacdo dos
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principais achados. H4 vérios caminhos para aprofundar as pesquisas: Do simples ao
complexo, do geral ao especifico, do aberto ao dirigido, focado. Os temas podem ser
aprofundados como em ondas, cada vez mais ricas, abertas, aprofundadas. Os alunos
comunicam os resultados da pesquisa. O professor os ajuda a fazer a sintese do que
encontraram.

O professor atua como coordenador, motivador, o elo de unido do grupo. Os textos e
materiais que parecem mais promissores sao salvos, impressos ou enviados por e mail para
cada aluno. Faz-se uma sintese dos materiais coletados, das ideias percebidas, das questdes
levantadas e se pede que todos leiam esses materiais que parecem mais importantes para a
préxima aula, numa leitura mais aprofundada e que sirva como elo com a préxima etapa de
uma discussdo mais rica, com conhecimento de causa. Os melhores textos e materiais podem
ser incorporados a bibliografia do curso. O professor utilizou uma parte do material
preparado de antem@o (planejamento) e o enriqueceu com as novas contribui¢des da pesquisa
grupal (construgdo cooperativa). Assim o papel do aluno nio é o de "tarefeiro”, o de executar
atividades, mas o de co-pesquisador, responsavel pela riqueza, qualidade e tratamento das
informagdes coletadas. O professor estd atento as descobertas, as dividas, ao intercambio das
informagdes (os alunos pesquisam, escolhem, imprimem), ao tratamento das informagdes. O
professor ajuda, problematiza, incentiva, relaciona.

Ao mesmo tempo, o professor coordena a escolha de temas ou questdes mais
especificos, que sdo selecionados ou propostos pelos alunos, dentro dos parametros propostos
pelo professor e que serdo desenvolvidos individualmente ou em pequenos grupos. E
interessante que os alunos escolham algum assunto dentro do programa que esteja mais
préximo do que eles valorizam mais. Quanto mais jovens sdo os alunos, mais curto deve ser o
tempo entre o planejamento e a execugdo das pesquisas. Nas datas combinadas, as pesquisas
sao apresentadas verbalmente para a classe, trazem um resumo escrito para a aula ou o
enviam pela lista interna para todos os participantes. Alunos e professor perguntam,
complementam, participam.

O professor procura ajudar a contextualizar, a ampliar o universo alcangcado pelos
alunos, a problematizar, a descobrir novos significados no conjunto das informacdes trazidas.
Esse caminho de ida e volta, onde todos se envolvem, participam - na sala de aula, na lista
eletrbnica e na homepage—¢ fascinante, criativo, cheio de novidades e de avancos. O
conhecimento que € elaborado a partir da prépria experiéncia se torna muito mais forte e
definitivo em nds.

2.11. Construcao colaborativa

A Internet favorece a construg@o cooperativa e colaborativa, o trabalho conjunto entre
professores e alunos, proximos fisica ou virtualmente. Podemos participar de uma pesquisa
em tempo real, de um projeto entre varios grupos, de uma investigagcdo sobre um problema de
atualidade.

Uma das formas mais interessantes de trabalhar hoje, colaborativamente, € criar uma
pagina dos alunos, como um espago virtual de referéncia, aonde vamos construindo e
colocando o que acontece de mais importante no curso, os textos, os enderegos, as andlises,
as pesquisas. Pode ser um site provisorio, interno, sem divulga¢do, que eventualmente podera
ser colocado a disposicio do ptblico externo. Pode ser também um conjunto de siftes
individuais ou de pequenos grupos que se visibilizam quando os alunos acharem conveniente.
Nao deve ser obrigatdria a criagdo da pédgina, mas incentivar a que todos participem e a
construam. O formato, colocagdo e atualizagdo podem ficar a cargo de um pequeno grupo de
alunos.
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O importante é combinar o que podemos fazer melhor em sala de aula: conhecer-nos,
motivar-nos, reencontrar-nos, com o que podemos fazer a distincia pela lista—comunicar-
nos quando for necessiario e também acessar aos materiais construidos em conjunto na
homepage, na hora em que cada um achar conveniente.

E importante neste processo dinimico de aprender pesquisando, utilizar todos os
recursos, todas as técnicas possiveis por cada professor, por cada institui¢do, por cada classe:
integrar as dinamicas tradicionais com as inovadoras, a escrita com o audiovisual, o texto
sequencial com o hipertexto, o encontro presencial com o virtual.

O que muda no papel do professor? Muda a relagdo de espago, tempo e comunicacio
com os alunos. O espaco de trocas aumenta da sala de aula para o virtual. O tempo de enviar
ou receber informacdes se amplia para qualquer dia da semana. O processo de comunicacio
se d4 na sala de aula, na internet, no e-mail, no chat. E um papel que combina alguns
momentos do professor convencional - as vezes é importante dar uma bela aula expositiva—
com mais momentos de gerente de pesquisa, de estimulador de busca, de coordenador dos
resultados. E um papel de animagio e coordenacio muito mais flexivel e constante, que exige
muita atencdo, sensibilidade, intuicdo (radar ligado) e dominio tecnolégico.

2.12. Equilibrar o presencial e o virtual

Se temos dificuldades no ensino presencial, ndo as resolveremos com o virtual. Se
olhando-nos, estando juntos, temos problemas sérios ndo resolvidos no processo de ensino-
aprendizagem, nao serd "espalhando-nos" e "conectando-nos" que vamos solucioni-los
automaticamente.

Podemos tentar a sintese dos dois modos de comunica¢do: o presencial e o virtual,
valorizando o melhor de cada um deles. Aproveitar o melhor dos dois modos de estar.

Estar juntos fisicamente € importante em determinados momentos fortes: conhecer-
nos, criar elos, confianca, afeto. Conectados, para realizar trocas mais rdapidas, comodas e
praticas.

Realizar atividades que fazemos melhor no presencial: comunidades, criar grupos
afins (por algum critério especifico).

Definir objetivos, conteidos, formas de pesquisa de temas novos, de cursos novos.
Tragar cenarios, passar as informagdes iniciais necessarias para situar-nos diante de um novo
assunto ou questdo a ser pesquisada.

A comunicacdo virtual permite interagdes espaco-temporais mais livres;
A adaptacido a ritmos diferentes dos alunos;

Novos contatos com pessoas semelhantes, fisicamente distantes;

Maior liberdade de expressdo a distancia.

Certas formas de comunicagdo conseguimos fazer melhor a distancia, por dificuldades
culturais e educacionais de abrir-nos no presencial.

Na medida em que avancam as tecnologias de comunicagdo virtual, o conceito de
presencialidade também se altera. Podemos ter professores externos compartilhando
determinadas aulas, um professor de fora "entrando" por videoconferéncia na minha aula.
Haverd um intercambio muito maior de professores, onde cada um colabora em algum ponto
especifico, muitas vezes a distancia.

O conceito de curso, de aula também muda. Hoje entendemos por aula um espago e
tempo determinados. Esse tempo e espaco cada vez serdo mais flexiveis. O professor
continua "dando aula" quando estd disponivel para receber e responder mensagens dos
alunos, quando cria uma lista de discussdo e alimenta continuamente os alunos com textos,
paginas da Internet, fora do hordrio especifico da sua aula. H4 uma possibilidade cada vez
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mais acentuada de estarmos todos presentes em muitos tempos e espagos diferentes, quando
tanto professores quanto os alunos estdo motivados e entendem a aula como pesquisa e
intercambio, supervisionados, animados, incentivados pelo professor.

As criancas terdo muito mais contato fisico, pela necessidade de socializacdo, de
interagdo. Mas nos cursos médios e superiores, o virtual superard o presencial. Haverd uma
grande reorganizagdo das escolas. Edificios menores. Menos salas de aula e mais salas
ambiente, salas de pesquisa, de encontro, interconectadas. A casa, o escritdrio serd o lugar de
aprendizagem.

Poderemos também oferecer cursos predominantemente presenciais € outros
predominantemente virtuais. Isso dependera do tipo de matéria, das necessidades concretas
de cobrir falta de profissionais em dreas especificas ou de aproveitar melhor especialistas de
outras institui¢cdes que seria dificil contratarem.

Caminhamos rapidamente para processos de ensino-aprendizagem totalmente
audiovisuais e interativos. Veremos, ouviremos, escreveremos simultaneamente, com
facilidade, a um custo baixo, as vezes em grupos grandes, em outras vezes em grupos
pequenos ou em duplas.

2.13. Tecnologias na educacio a distancia

Estamos numa fase de transicdo na educag@o a distincia. Muitas organizagdes estdo
limitando-se a transpor para o dominio virtual meras adaptacdes do ensino presencial (aula
multiplicada ou disponibilizada). H4 um predominio de interagdo virtual fria (formuldrios,
rotinas, provas, e-mail) e alguma interacdo on-line. Comegamos a passar dos modelos
predominantemente individuais para os grupais. A educacdo a distincia mudard radicalmente
de concepcdo, de individualista para mais grupal, de utilizagdo predominantemente isolada
para utilizacdo participativa, em grupos. Das midias unidirecionais, como o jornal, a televisdo
e o radio, caminhamos para midias mais interativas. Da comunicag¢@o off-line evoluimos para
um mix de comunicag¢do off e on-line (em tempo real).

Educacdo a distancia ndo € sé um "fast-food" aonde o aluno vai 14 e se serve de algo
pronto. Educacdo a distncia € ajudar os participantes a que equilibrem as necessidades e
habilidades pessoais com a participacdo em grupos—presenciais e virtuais—onde avancamos
rapidamente, trocamos experi€ncias, dividas e resultados. Iremos combinando daqui em
diante cursos presenciais com virtuais, uma parte dos cursos presenciais serd feita
virtualmente. Uma parte dos cursos a distdncia serd feita de forma presencial ou virtual-
presencial, vendo-nos e ouvindo-nos. Periodos de pesquisa mais individual com outros de
pesquisa e comunicacdo conjunta. Alguns cursos poderemos fazé-los sozinhos com a
orientacdo virtual de um tutor e em outros serd importante compartilhar vivéncias,
experiéncias, ideias.

A internet estd caminhando para ser audiovisual, para transmissdo em tempo real de
som e imagem (tecnologias streaming). Cada vez serd mais facil fazer integragdes mais
profundas entre TV e WEB. Enquanto assiste a determinado programa, o telespectador
comeca a poder acessar simultaneamente as informagdes que achar interessantes sobre o
programa, acessando o site da programadora na Internet ou outros bancos de dados.

As possibilidades educacionais que se abrem sdo fantisticas. Com o alargamento da
banca de transmissdo como acontece na TV a cabo torna-se mais facil poder ver-nos e ouvir-
nos a distdncia. Muitos cursos poderdo ser realizados a distancia com som e imagem,
principalmente cursos de atualizagdo, extensdo. As possibilidades de interacdo serdo
diretamente proporcionais ao nimero de pessoas envolvidas.

Teremos aulas a distancia com possibilidade de interacdo on-line e aulas presenciais
com interacdo a distdncia. Algumas organizacdes e cursos oferecerdo tecnologias avancadas
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dentro de uma visdo conservadora (lucro, multiplicacdo). O ensino serd um mix de
tecnologias com momentos presenciais, outros de ensino on-line, adaptacdo ao ritmo pessoal,
mais interacdo grupal, avaliagdo mais personalizada (com niveis diferenciados de visdo
pedagdgica).

Outras organizagdes oferecerdo tecnologias de ponta com visdo pedagdgica avangada
(cursos de elite, subsidiados). O processo € mais lento do que se espera. Iremos mudando aos
poucos, tanto no presencial como na educacdo a distdncia. H4 uma grande desigualdade
econdmica, de acesso, de maturidade, de motivacao das pessoas. Alguns estdo prontos para a
mudanga, outros muitos ainda ndo. E dificil mudar padrdes adquiridos (gerenciais,
atitudinais) das organizacdes, governos, dos profissionais e da sociedade.

Ensinar com as novas midias serd uma revolugdo, se mudarmos simultaneamente os
paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes professores e alunos. Caso
contrario, conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no essencial. A Internet
€ um novo meio de comunicagdo, ainda incipiente, mas que pode ajudar-nos a rever, a
ampliar e a modificar muitas das formas atuais de ensinar e de aprender.

Com base nas pesquisas podemos mostram a capacidade do computador como
instrumento pedagdgico para a elaboracio de atividades, que permite ao aluno passar por um
processo de constru¢do do conhecimento. No entanto, isto ndo significa que o computador
por si sé basta para revolucionar a educacdo. Com a vis@o de professor e o conhecimento do
potencial do computador posso elaborar atividades, projetos e pesquisas que propicie a
aprendizagem através da discussao e simulacdo de programas.

Com a globaliza¢do do conhecimento e da informatizagdo presente em nosso dia-a-
dia, € possivel utilizar esse conhecimento para trabalhar os contetidos pedagégicos, levando o
aluno a analisar os acontecimentos da sociedade e do mundo, construido uma educacio
voltada para a realidade atual e para o mercado de trabalho que a cada dia exige mais
conhecimentos de informatizagdo.
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3. Processador de Texto

Um processador de texto ¢ um programa usado para escrever no computador. Com
ele, é possivel criar desde documentos simples até arquivos profissionais, que sdo mais
complexos, tais como: fax, cartas, curriculos, oficios, procuracdes e apostilas (como esta que
vocé tem agora em maos). Essencialmente é um programa que simula o funcionamento de
uma mdaquina de escrever no computador, mas com recursos que facilitam e agilizam a
producio, edicdo e finalizacao de textos.

O Word é um aplicativo que permite a manipulacdo total sobre textos e com o qual o
usudrio tem acesso a recursos para edi¢do de texto, inser¢do de objeto (figuras), tabelas, entre
outros recursos. O Word 2007 veio com um novo layout, com comandos ja existentes nas
versdes anteriores e com outros recursos adicionais, tais como, o recurso Estilos Répidos de
Tabela que ajudam a vocé formatar, com facilidade, tabelas complexas. Com o novo recurso
Visualizacdo em Tempo Real, vocé poderd visualizar suas alteragdes facilmente, fazendo
com que ndo seja mais preciso desfazer e refazer selecdes de formatag@o.

Esse material visa proporcionar o conhecimento dos recursos oferecidos, para
capacitar o aluno a desenvolver textos mais elaborados, utilizando o editor de textos
Microsoft Word.

3.1. Operacao Basica
O Word deve estar instalado no sistema. Depois de instald-lo, o icone do Word estard

contido dentro do Grupo chamado Microsoft Office e na drea de trabalho do Windows.
Para iniciar o Word, clique no botdao “Programas”, depois em ‘“Microsoft Office” e

por fim em Microsoft Office Word 2007.
I Mcafee Security ScanFlus— »
Adobe Reader 9

fi Micosoft Office IT) Ferramentas do Microsoft Office »

I Force 3.0 ¥ IS Microsoft Office Access 2007
[T WinRAR b Microsoft Office Excel 2007
I Software39s H[E Miosoft Office Groove 2007
@ Windows Media Player |_E Microsoft Office InfoPath 2007
I FileZila FTP Client ¥ |7 Microsoft Office OneNote 2007
T J Definir acesso e padrdes do programa @) Lavalys bl Microsoft Office Outiook 2007
i I Edraw Mind Map V4 » [F Microsoft Office PowerPoint 2007
h Windows Update I ArgoumL v |[E] Microsoft Office Publisher 2007

[T Case Design Studia Q[ Microsoft Office Word 2007

3 I Controla v
£y Documentos r
= I Microsoft Office Live Add-n »

Figura I Iniciando o Word
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Ao iniciar o Word 2007, surge uma tela com a 4rea de trabalho (4rea branca), na qual
devera ser digitado o texto. Na parte superior, estardo as barras de menu e de ferramentas e,
na barra inferior (barra de status), as informagdes adicionais do documento.

E‘; H9-u @ BRI Apostila-corr [Modo de Compatibilidade] - Microsoft Word
Ca
Inico | Inserir  layoutdaPégina  Referincias  Correspondéncias  Revisio  Exibicdo
=4 = [ B (e = == === [ 3 41
=R s e roman - 12 |& w2 = =] = =2 T | ampca| 1 AsBb 1.1 AaE 111 Ac o
g -
Calar IN I § ~abe %, x* Aa~|[B- A~ | &~ 22 =) | THormal | TTitulol  TTitulo2  WTitule3 — Alterar |
- & - Estilos - || W ¢

reade.. & Fante i} Paragrato (] Estilo i

Pighna 2421 | Pelaes A28 Qﬁ

Figura 2 Ambiente Word

As guias sdo projetadas para que as tarefas sejam orientadas. Os grupos, dentro de
cada guia, dividem uma tarefa em subtarefas, e os botdes de comando em cada grupo
executam um comando comum ou exibem um menu de comandos.
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Figura 3 Grupos de tarefas

Como todos os aplicativos voltados para o ambiente operacional grafico Windows, o
Word possui a Barra de Titulos, Barra de Menus, entre outros componentes, conforme o que
estd mostrado na figura 1.4.
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Figura 4 Tela do Word
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Barra de titulo: exibe o nome de arquivo do documento que estd sendo editado e o
nome do software que vocé estd usando.

Botdo Office: clique nesse botio quando estiver usando comandos basicos, como
Novo, Abrir, Salvar Como, Imprimir e Fechar.

Barra de Ferramentas de Acesso Rédpido: os comandos usados com freqii€ncia, como
Salvar e Desfazer, estdo localizados nessa barra. Vocé também pode adicionar os seus

comandos favoritos.
Faixa de Opgdes: nela estdo localizados os comandos necessérios para o seu trabalho.
A Faixa de Opcodes corresponde a "Menus" ou "Barras de ferramentas" em outros softwares.
Janela de Edi¢do: mostra o documento que vocé esta editando.
Botdes de Exibicdo: permitem alterar o modo de exibicdo do documento que vocé esta

editando, para atender as suas necessidades.
Barra de Rolagem: permite alterar a posicdo de exibi¢do do documento que vocé estd

editando.
Controle Deslizante de Zoom: permite alterar as configuracdes de zoom do

documento que vocé estd editando.
Barra de Status: exibe informagdes sobre o documento que vocé esté editando.

3.1.1. Criar um arquivo

Para criar um arquivo, vocé pode utilizar a Barra de Ferramentas de Acesso Rédpido ou
clique no (Botao Office) do Word.

Ca)H9 s&O Q) -

— Inicio Inserir Layout d

Figura 5 Ferramentas de Acesso Rdpido

Prética 1 — Digitar o texto abaixo

Muitas vezes, o micro estd tdo desatualizado que seria preciso trocar quase
todos os componentes para conseguir atingir um desempenho aceitavel. Neste
caso, compensaria mais vender o micro antigo e comprar um novo.

z

O segredo para realizar um bom upgrade, € detectar os “pontos fracos” da configuracio,
componentes que possuem um desempenho muito inferior ao restante do conjunto. Para

exemplificar, analisando a seguinte configuragao:

3.1.2. Salvar um arquivo

No Word, quando vocé interrompe ou encerra o seu trabalho, para evitar a perda dos
dados, € necessario '"'Salvar'. Isso faz com que o seu documento seja salvo como um

"arquivo'' no computador.
Para salvar um arquivo, vocé pode utilizar a Barra de Ferramentas de Acesso Rapido

no botdo (Salvar) ou clique no (Botdo Office) do Word.
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Figura 6 Icone Office

Etapas para salvar um documento:

1. Especifique o local para salvar o documento. Na caixa Salvar, especifique o
local em que vocé deseja salvar o documento.
2. A primeira linha de texto do documento € previamente preenchida com o

nome do arquivo na Caixa Nome do arquivo. Para alterar o nome do arquivo, digite um novo
nome de arquivo.
Vocé pode escolher a Extensdo de Arquivo, por exemplo:

. * docx —> ndo compativel com versdes anteriores do Office.
. *.doc > compativel com versdes anteriores do Office 97-2003
. O Word 2007 permite a instalacio de um suplemento para conversio de

documentos “.doc” para “.pdf “ ou “.xps” (Publish), que ja se encontra instalado eu seu PC.
Em “Salvar como”, selecione a op¢ao “PDF ou XPS”:

'E g-\x H ) - 5 u‘é‘ﬂ j _,.l = Documentol - Microsoft Wor
j Salvar uma cdpia do documento
Hawvo
ll:,‘ Documento do Word
—~ = Salve o arquivo como um Documento do Waord.
7 Abrir
['.; Modelo do Word
| I salvar = Salve o documento como um modelo que pode serusado para
- formatar documentas futuras.
— @ Documento do Word 97-2003
H Salvar como L Salve uma copia do documento gue serd totalmente compativel
com o Word 97-2003,
~

7 Abrir do Office Live  » US D=L T T

i
@j Salvar o documento no formato Documento Aberto.
H Salvar no Office Live » PDF ou XPS
_; Publica uma copia do documento como um arquivo PDF ou XPS.
Imprimir »
EI;:D imp =] Dutros Formatos
Abra a caixa de dialogo Salvar como para selecionar entre todaos

?{a’ Preparar N os tipos de arquivo possiveis.

Figura 7 Salvando arquivo

3.1.3. Abrir um arquivo

Para abrir um documento existente, vocé pode utilizar o Windows Explorer para
localizar a pasta em que vocé salvou o arquivo. D& um duplo clique no nome do arquivo ou
somente um clique no nome ou abrir um arquivo apds ter acionado o Word.

Abrindo um documento:

. Clicar no (Botdo Office) do Word;
. Use o comando Abrir no menu exibido. Use essa fung¢do para abrir um
documento.
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Figura 8 Abrindo arquivo

3.1.4. Modos de trabalhar no Word

O Word possui vérias formas de visualizar o texto na tela. Sdo:

. O modo normal - torna o trabalho mais rdpido, por ndo exibir e nem solicitar
determinadas caracteristicas aplicadas pelo usuario, ndo precisando se preocupar com as
formatagdes.

. Layout On-Line — otimiza a aparéncia (Layout) de um documento para tornar
mais fécil a leitura on-line. O texto aparece de forma ajustada na tela ao invés de ser exibido
da forma como serd impresso.

. Layout de Palavra — permite a visualizacdo do conteido de modo normal,
mostrando como o documento sera impresso.

. Estrutura de Tépicos — visualiza com mais clareza toda a estrutura do
documento.

Para adicionar o modo de tépicos, clique no menu

ll
=
Ln

=HER =

Exibir.

Figura 9 Modos de visualizacdo

3.2. Manipulando o Texto

Um bloco de texto pode ser um pardgrafo ou parte do mesmo, uma linha ou todo o
documento.

3.2.1. Copiando / movendo blocos de texto

Para copiar um bloco de texto dentro do proprio documento, vocé deve executar os
seguintes passos:
1° - selecione parte do texto a ser copiado.

Muitas vezes, o micro esta tdo desatualizado que seria preciso trocar quase
todos os componentes para conseguir atingir um desempenho aceitavel. Neste
caso, compensaria mais vender o micro antigo e comprar um novo.

O segredo para realizar um bom upgrade, é detectar os “pontos fracos” da configuracdo,
componentes que possuem um desempenho muito inferior ao restante do conjunto. Para

exemplificar, analisando a seguinte configuragdo:
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2° - Na Aba Inicio, clique sobre Copiar ou (CTRL+C)

3°- Na Aba Inicio, clique em Colar ou (CTRL+V)

Para colar um texto para outro documento, o procedimento ¢ semelhante. Apenas
mantenha o documento atual aberto na drea de trabalho e crie novo documento.

Para manter os dois arquivos dispostos na drea de trabalho exibidos a0 mesmo tempo,
utilize o comando “Organizar Tudo” no guia “Janela”.

Exibicdo

B i ] Uma Pagina C5 Mova Janela
VoL ol .ﬂ Duas Paginas g Organizar Tudo
jom  100%

=] Largura da Pagina || [~ Dividir

Zoom Janela

Figura 10 Visualizando duas ou mais janelas

Obs. Podemos deletar o texto a ser copiado utilizando a op¢do de “Recortar Texto”.
Aba Inicio, clique sobre Recortar ou (CTRL+X)
Neste caso o texto € enviado para a drea de transferéncia do Windows.

3.2.2. Localizando / substituindo textos

A localizacdo de texto implica pesquisar, dentro do documento, a existéncia e o
posicionamento do cursor em palavras ou frases determinada na “Caixa de Didlogo”.

Para localizar um texto, execute os seguintes passos:

1°- Na Guia Inicio, acione o icone Localizar ou utilize a sequéncia de tecla
(CTRLAL).

}'3 Localizar —
22 Substituir
Ly Selecionar =

Edicdo

Figura 11 Guia Localizar / Substituir

2°- Digite a palavra a ser procurada no campo “Localizar”. Por exemplo, digite no
campo especifico a palavra “segredo”.

O Word fard a pesquisa no documento e, assim que for encontrada, a palavra é
destacada como selecionada. Vocé€ pode optar por dar continuidade a pesquisa ou parar,
simplesmente clicando o botdo de fechar na janela “Localizar e substituir”.
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Vocé pode utilizar atributos especificos para realizar a busca da palavra em um
documento. Para isso utilize o botdo “Mais” que estd disponivel na janela “Localizar e
substituir”.

localizar e subsLtmr 1:

Localizar |Sgbsﬁ11.|ir Ir para

Localizar; A

Mais => Realce de Leitura =

Figura 12 Localizar

3.2.3. Substituindo texto

A Substituicdo de texto segue praticamente os mesmos procedimentos utilizados
para a Localizacdo. Apds a localizag@o da palavra € s6 clicar na guia de Substituicao.

'I_oca ey = Sub e = 1
Localizar | Substituir | Ir para
Localizar: ~
Substituir por: ~
Opces de Pesquisa
Pesguisar: | Tudo -~
[ piferenciar maidusculas de mindsculas [ Coincidir prefixo
[ Localizar apenas palavras inteiras [ Coincidir sufixo
[1 usar caracteres curinga
[ tgnorar caracteres de pontuacdo
[ 1gnorar caracteres de espago em branco
Substituir
[LEormatar ~ | Especial_~_|

Figura 13 Localizar / Substituir

3.3. Formatacao
A formatagdo de texto estd disponivel principalmente em Fonte, na guia Inicio da
Faixa de Opc¢des. Para que a fonte seja modificada, o texto deve ser previamente selecionado.
(utilize o comando “Selecionar Tudo” no menu “Editar” ou a tecla de atalho <CRTL> <T> .
3.3.1. Formatando o texto

3.3.1.1. Alterando fonte

Abra o guia “Fonte” no grupo de formatacao.
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Verdana + |10 - |A‘ A"|
[N 7 § -abex x Aa-|¥- A

Fonte IF]

Figura 14 Grupo de formatagdo

Utilizando a barra de rolagens, escolha o tipo, estilo e tamanho da fonte e clique na
fonte escolhida. Voc€ também pode estilizar o texto modificando a cor, estilo e outros efeitos
disponiveis nessa janela ( fig. 3.2).

Fonte ==
Fonte | Espacamento de caracteres |
Fonte; Estilo da fonte: Tamanho:
+Corpo Feegular 11
!EJ 8 -~
+Titulos Itdlico Q
Agency FB Megrito 10
algerian Megrito Itdlico
Arial [l] 12 [1]
Cor da fonte: Estilo de sublinhado: Cor do sublinhado
| Automatico vl | {nenhum) vl Automatico
Efeitos
[ Tachada [] sombra [ versalets
[ Tachado duglo [ contorno [] Tedas em maidsculas
[ sobrescrito 1 relevo [ oculto
[ subscrito [ Baixo-relevo
Visualizacdo
+Corpo
Esta € a fonte do tema do corpo. O tema atual do documento define a fonte a ser usada.

l QK I [ Cancelar ]
Figura 15 Fontes

3.3.1.2. Espacamento de Caracteres

Para diminuir ou aumentar o espago entre os caracteres do texto ou outros atributos
relacionados a espagamento, vocé deve utilizar o recurso de “espacamento de caracteres”
disponivel na janela “fonte”.

Fonte Espagamento de caracteres ]

Escala: |- M

Espacamento: |Norma| Ii] Por: | fi-}l
Posicdo: . or:
|:| Kerning para fontes: pontos e acima

Figura 16 Espacamento de Caracteres

34



3.3.1.3. Conversao Maiusculas / Mindsculas
Normalmente € necessdrio alterar a palavra ou um texto de maidscula por
mindscula. Para isso, ndo se faz necessdrio redigitar o texto, basta utilizar o recurso
disponivel no Word, para conversao de tipo de letra.
Selecionando o texto a ser convertido, e utilize o comando “maitscula/mindscula” no
grupo de “formatagdo”.

Verdana - 10 - A A4

N I 8§ ~abe x, x* Aa~||¥ - A~

== ===

Fonte Primeira letra da sentenca em maidscula.

mindscula

MAIISCULAS
Colocar Cada Palavra em Mailscula

aLTERNAR mAIUSC, /mINUSC,

Figura 17 Conversdo maiiisculas / mintisculas

3.3.1.4. Formatando paragrafos

O Pardgrafo ¢ um recurso muito importante em um texto, pois este nos traz
visualmente a informacdo de onde inicia e de onde termina uma idéia.

Quando se fala em pardgrafos, normalmente imagina-se uma série de sentengas ou
frases. Em um processador de textos, como o Word, um parigrafo pode ser qualquer
quantidade de texto ou graficos, seguida de uma marca de paragrafo, apresentada como “q”.

Neste caso, assim como se pode controlar a aparéncia dos caracteres individuais,
também pode-se controlar a aparéncia dos paragrafos.

Existem trés métodos para modificar a aparéncia de um pardgrafo: usando a régua,
usando os comandos de pardgrafo ou usando combinacdes de teclas.

Através destes trés métodos € possivel:

¢ Alinhar um paragrafo de modo centralizado, ou pela margem ou recuo esquerdo, ou
pela margem ou recuo direito, ou, ainda, por ambas as margens, chamado de alinhamento
justificado.

* Endentar um pardgrafo, aplicando recuos a esquerda, a direita ou em ambas as
margens ou, ainda, aplicando um recuo que afete somente a primeira linha do paragrafo.

* Ajustar o espacamento entre as linhas de um pardgrafo e/ou entre pardgrafos.

Vamos utilizar o comando “Pardgrafo” para exemplificar a formatacdo do pardgrafo.
1°- No menu Formatar, selecionar Pardgrafo.

2° - O Word apresentard uma caixa de didlogo, conforme figura 3.5
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Paragrato ==
Recucs e espagamento | Quebras de linha e de pagina

Geral

Alinhamento: e
Mivel do tépico: | Corpo de Texto [
Recuo
Esguerda: ODem [ Espegal: Par:
Direita: oem [ =

{nenhum) [~ |

[ Espelhar recuos

Espacamento

Antes: 0 pt = Espacamento entre linhas: Em:
Depais: wpt = Maltiplos ~| (1,15 B
[[1 M3S0 adicionar espaco entre paragrafos do mesmo estilo
visualizacSo
test
T —— ==

Figura 18 Caixa do grupo pardgrafo

Nessa caixa de didlogo, vocé pode alinhar o pardgrafo, utilizando a opg¢ao
“Alinhamento”, fazer o “Recuo” da primeira linha, podendo alterar a distancia, utilizando o
campo “Por”, e configurar o espagamento entre linhas e o espacamento entre paragrafos.

Vocé pode ainda configurar alinhamento e/ou recuo, utilizando os atalhos do grupo
“Pardgrafo”

Paragrafo i

Figura 19 Atalhos para alinhamento e recuos

3.3.1.5. Tabulacao

Para vocé fixar tabulacdes no Word, pressione a tecla “Tab”. Quando pressionada essa
tecla, o ponto de insercdo desloca-se para o préximo ponto fixado na régua, e o espago é
preenchido pelo chamado caractere de tabulagéo.

Para configurar os pontos de tabulacdo, vocé pode utilizar a régua horizontal ou o
comando “Tabulacdo” do grupo “Parigrafo”.

Para utilizar a régua horizontal basta clicar sobre a medida desejada nas seguintes
marcas:

Alinhamento a esquerda

Alinhamento centralizado

Alinhamento a direita

] [ [ [F

Tabulagdes decimais

Figura 20 Tipo de tabulagdo
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Voceé pode verificar em que medida se encontra a marca de tabulacdo, pressionando a
tecla <ALT> e dando um clique exatamente sobre a marca de tabulag@o.

Ao utilizar o comando “Tabulag¢do” do grupo “Pardgrafo”, as marcas de tabulagdo
serdo mais precisas.

[Tabutacio =]
Posicdo da parada de tabulagdio: Tabulacdo padrio:
1,25 cm ==
Tabulacdes a desmarcar:
Alinhamento
(&) Esquerdo () Centralizado () Direito
> Decimal O Barra
Preenchimento
@ 1 Nenhum Oz (¥ B
Ca
Limpar tuda
l oK ] [_cancelar ]

Figura 21 Caixa de Tabulagdo

Ap6s acionar a caixa Marca de tabulacdo, podem ser feitas as seguintes
configuracdes:

. Digitar a medida em fracdes decimais, de acordo com a unidade de medida
fixada (polegadas, cm, etc)

° Na caixa Tabulacdo Padrio, é possivel alterar o espacamento padrdo das

tabulacdes para todo documento.

. Em Alinhamento, selecionar o alinhamento desejado.

Para apagar as marcas de tabulagdo, basta clicar no botdo “Limpar” ou “Limpar
Tudo”, no menu “Tabulagdo”.

3.3.1.6. Marcadores e numeracao

Com o Word, € possivel criar listas numeradas ou com marcadores, muito tteis para
criar estruturas em topicos, ou em multiplos niveis em documentos legais e técnicos. Além
disso, as listas podem ser classificadas em ordem alfabética, numérica ou por data.

Os marcadores e/ou as listas numeradas sao utilizados em paragrafos explicativos ou
naqueles que determinam uma lista de tarefas ou acoes.

Procedimentos para inserir os marcadores

Para inserir marcadores em paragrafos, acione a drop-down do icone “Marcadores”
do grupo “Paragrafo”, para que sejam selecionados os simbolos disponiveis.

li= - = -5 ||EE =) |21 1|

=== =(=|&-

Paragrafo F]

Figura 22 icone Marcadores / Numera¢do
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" — i— i— ==l ==
==l i= = a7 || 2= 2=|
- — —_ i- = =5

A
2l 9| IAaBchDcl Aaf

B

Biblioteca de Marcadores

Menhum|| g ) | + 0"0

>|[v

Marcadores de Documento

= 1

Definir Movo Marcador...

Figura 23 Simbolos para Marcador

Para alterar o simbolo aplicado como marcador, em determinado pardgrafo ou em
mais de um, basta selecionar os pardgrafos a serem alterados e acionar novamente a caixa de
“Marcadores”.

Para inserir a numeracdo, o processo é bem parecido com o aplicado para marcadores.
A diferenca € que podemos escolher dois tipos de numeragdo: numeracdo simples e
numeragdo multiplos niveis.

As listas no Word podem conter até nove niveis, sendo que os marcadores € nimeros
podem ser usados em qualquer destes niveis. Além disto, é possivel definir formatos
adicionais além dos pré-definidos pelo Word. Podem ser usados quantos formatos de niveis
sejam necessdarios, contanto que esteja cada um em uma se¢do separada.

Todas ™
Lista Atual

1.

Biblioteca de Listas

1) 1.

Menhum a) 1.1
i 111,
= Artigo L Twie | | 1T 1

= Seclo 1.01T 1.1 Titwlo 2
- (a) Titulo 3 1.1.1 Tituko 3

Definir Mova Lista de WVarios Miveis...

Definir Novo Estilo de Lista...

Figura 24 Caixa Marcadores e Numeragdo guia Vdrios Niveis

3.4. Configuracao de Paginas
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Ao iniciar um novo documento, € possivel comecar a digitacdo, usando as
configuragdes padrao do Word para tamanho de pagina, orientacdo, margens, numeracao de
pagina e outras opg¢des. Entretanto, estas podem ser alteradas a qualquer momento.

As opg¢des que determinam a aparéncia de um documento so:

Margens

Orientagdo da pagina
Tamanho do papel
Numerando paginas / linhas
Inserir cabecalho / rodapé
Inserir data / hora

Inserir nota de rodapé
Colunas de jornal.

Essas opg¢des estdo disponiveis no grupo “Configurar Pagina”, em Layout de
Pégina.

4y Orientagio ~ ¥= Quebras ~

[3 Tamanho ~ ¥ Nimeros de Linha ~
Margens| __ e .
- == Colunas ~ be Hifenizagdo =

wl

Configurar Pagina
Figura 25 Configuracdo de Pdgina
3.4.1. Margens

As margens determinam a distdncia entre o texto e a borda do papel. O Word
normalmente imprime texto e elementos graficos dentro das margens, enquanto cabecalhos,
rodapés e numeros de paginas sdo impressos nas margens. As margens podem ser alteradas
pela régua, pelo comando “Margens” do grupo “Configurar Padgina” ou podem ser acessadas
pelo comando “Visualizar Impressdo” no menu do Botao Office.

s Orientacio ~ ¥— Quebras ~ A Marca DA
[3 Tamanho - ¥ Numeros de Linha ~ <3# Cor da Pa
Plargens| __ - =
= EE Colunas ~ b2~ Hifenizacdo - 0l Bordas de
Oitima Configuracao Personalizada
Sup.: 3 cm Inf.: 2 ecm
Esqg.: 3 cm Crir.: 2 cm
o —
Mormal
Sup.: 2,5 cm Inf.: 2.5 cm
Esq.: 3 cm Crir.: 3 cm
- —
Espelhada

Sup.: 2,54 cm Inf.: 2,54 cm
Int.: 3,18 cm Exct.: 2,54 cm

Fargens Personalizadas...

Figura 26 Guia Margens
3.4.2. Orientacao da pagina

A orientacdo de pdgina refere-se a posi¢cdo em que o documento devera ser impresso,
ou seja, na vertical ou na horizontal.
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3 Orientacio ==
— Retrato

= Paisagem
Figura 27 Guia de Orientagdo

3.4.3. Tamanho do papel

Existem vdrios tipos de papel, neste caso, relativos ao tamanho dos mesmos. A
escolha vai depender do tipo de documentac@o a ser digitada.

I3 Tamanho "I %j rMameros de Limnbha
Carta ——
21,59 cm x 27,9494 cm

O Ficio
21 .59 cm = 3556 cm

Eascecu i
15,941 o x 26,67 ocm

A
21 ocm x 29,7 om

AS
14 5 cm = 21 crm

OIL DL L

BS (IIS)
1852 cm x 25,7 om

Enwvelope ™~ 10
10,45 ocm = 24 .13 cm

Figura 28 - Guia de Tamanho

3.4.4. Numerando paginas / linhas

Existem duas maneiras de inserir numeragdo de paginas:

. via menu “Inserir”’, opcdo “Numeros de Pagina” ou no grupo “Cabecgalho e
Rodapé”, abra o drop-down “Nimero de pagina”.

S| Cabecalho ~
5| Rodapé ~
#] Nimero de Pagina ~
Cabecalho e Rodapé
Figura 29 Grupo de Cabecalho e Rodapé

No menu de “Numero de pagina”, vocé€ pode posicionar a numeracio da pagina no
topo, no rodapé da pagina ou na margem, podendo escolher também o tipo de formatacdo dos
numeros.
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—dlAg uT

#] Nimero de Pagina *||| Textg- L= Le

Inicio da Pagina

-

Fim da Pagina

-

-
|

Margens da Pagina

Posigdo Atual

-

B EEDE

Formatar Mimeros de Pagina...

#% | Remover Mimeros de Pagina

Figura 30 Inserindo o Numero da Pdgina

Sempre que um nimero de péagina for incluido, o campo PAGINA serd inserido no
documento, permitindo a atualizacdo correta dos nimeros de pigina e sua visualizacdo no
modo de Visualizar Impressdao ou no modo de Layout da Pagina.

3.4.5. Inserir cabecalho / rodapé

Vocé pode repetir repetidamente um texto ou um elemento grafico no Cabegalho
(topo da pagina) ou no rodapé (base da pagina). Ambos aceitam a insercdo de textos proprios
do usudrio, data/ hora do sistema, niimeros de paginas.

Os cabecalhos e rodapés podem ser diferenciados (para paginas impares e paginas
pares, por exemplo), impressos em todas ou somente a partir da segunda pagina do
documento ou, ainda, um cabegalho ou rodapé diferente para cada secdo do documento.

O cabecalho e rodapé podem ser inseridos antes mesmo da digitacdo do documento.

A opcdo de inserir Cabecalho / Rodapé esta no grupo “Cabecalho e Rodapé”, no menu
“Inserir”.

1
| =] Cabecalho v| A=] |=| Partes Rapidas ~ [~ TC Equacdo
Interno

o
Em branco

gt tarminn]

Em Branco (Trés Colunas)

It estn] [Chgite haats] Iibigite x|

=| Editar Cabecalho
El

=% Remover Cabecalho

Figura 31 Inserindo o Cabecalho / Rodapé

Utilizando o respectivo drop-down, serd exibida a caixa que trata exclusivamente do

tipo layout do cabecalho/rodapé, ficando disponivel o local onde o contedido do
cabecgalho/rodapé deve ser inserido.
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q[Digite textoﬂ

| Cabecalho |

Figura 32 Local para Inserir Cabe¢alho

Rodapé 1

Figura 33 Local para Inserir Rodapé

Ao selecionar o comando ‘“Cabecalho/Rodapé, fica disponibilizado a barra de
ferramenta do menu “Design” .

]

:'—/ Inido  Inserir  layoutdaPaging  Referéncas  Comespondéndas  Revisio  Ebicdo Design

E5 5 = -F T Elg 7 E‘ .;E'LSegéoAnterior " Primeira Pagina Diferente & Cabecalho Adma: (125em |

= =2 N = el B 8 5. = . ; e :
E,Proxwmaiegao Diferentes em Paginas Pares e Impares || =i Rodape Abama: | L23em

Fethar Cabealho

Cabecalno Rodapé Nomero de || Datae Partes Imagem Clipat  Drpar  lIrpara . 2 i
. v Kginar | Hoa Ripidas+ Cabegalho Rodapé%';‘incularaaintemr W' Mostrar Texto do Documento g]InserirTabuIacao de Alinhamenta ¢ Rodapé
Cahegalho e Rodapé Inserir Navegago Oprdes Pasicio Fechar

Figura 34 Barra de ferramenta do menu Design

3.5. Correcao de Documento

Pode acontecer que, ao vocé digitar um documento em portugués, as palavras sejam
exibidas com uma linha vermelha sob as mesmas. Isso acontece devido a uma de duas causas:
ou nao foi instalado o dicionario apropriado ou o idioma selecionado para o documento nio
estd de acordo com a linguagem digitada.
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Inicio Inserir Layout da Pagina Referéncias Correspondéncias Revisdo

w o, Pesquisar 2, Dica de Tela de Tradugdo ~ ] # ] Excluir

<5 Dicionario de Sindnimos @ Definir Idioma ] Anterior
Ortografia T MNovo _ C
e Gramatica L Traduzir iza] Contar Palavras Comentario ~d Proximo || ai
Revisdo de Texto Comentarios

Figura 35 Barra de ferramenta do menu Revisdo

3.5.1. Selecionando o idioma

Para selecionar o idioma do documento, acione o “Definir Idioma” no menu
“Revisdo” e marcar o idioma desejado.

"

Idioma lilﬁ

Marcar texto selecionado como:

&~ Inglés (Estados Unidos) -
ot bras)
Africaner {Africa do Sul)

Albania (Albania)

Alemdo (Alemanha)

Alem3o (Austria)

Alemao (Liechtenstein)

Alemdo (Luxemburgo) -

O verificador ortografico e outros revisores de texto utilizam
automaticamente os dicionarios do idioma selecionado, se estiverem
disponiveis.

[] M3o verificar ortografia ou gramatica
Detectar idioma automaticamente

[ Ok ] [ Cancelar

Figura 36 Definindo Idioma

3.5.2. Corretor ortografico

O Office possui um corretor ortografico que satisfaz grande parte dos interesses de
qualquer usudrio. Permite que seja feita uma revisdao geral na ortografia de um documento,
permitindo que se substitua uma palavra encontrada com erro por outra digitada, ou, ainda,
por uma sugerida pelo préprio corretor.

Para isso basta acionar o comando “Ortografia e Gramatica” no menu ‘“Revisao”.
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Verificar ortografia e gramatica: Portugués (Brasil) m

M3o encontrada:

Permite que se faca uma revisio geral no - [ Ignorar uma vez ]

ortografia de um documento, permitindo que | [ Jgnorar todas ]

se suhtitua| uma palavra encontrada com erro =

por outra digitada ou, ainda, por uma sugeridas - [ Adicionar ao dicionério ]

Sugesties:

|| Alterar |
[ Alterar todas ]
[ AutoCorrecio ]

Idioma do didonario: |Portugués (Brasil) |E|

Verificar aramatica

Opcoes. .. Desfaz: [ Cancelar

Figura 37 Corrigindo documento

A correcdo terd inicio imediato, ao ser exibida uma caixa de didlogos que indicam a

correcao sugerida.
Para se fazer uma corre¢do automatica, basta ativar o comando “Autocorre¢do” do

menu “Revisido”.
3.5.3. Dividindo o texto em colunas

A aparéncia geral de um documento pode ser alterada utilizando-se, no todo ou
somente em parte dele, a formatacdo de colunas tipo jornalistico. Para determinar a parte do
documento que sera formatada em colunas, devera ser usado o recurso das segdes.

Para criar colunas com larguras iguais, vocé deve seguir as seguintes etapas:

1. Selecionar o menu “Layout da P4gina” da barra padrao.
2. Clicar, no comando “Colunas” do grupo, “Configurar Pagina”
3. Selecionar o nimero de colunas desejadas.

>,—|_::' Quebras ~
£ mdmeros de L

Colunas| . .
- be~ Hifenizacdao —

Um

Drois

Esquerda

Drireita

MMais Colunas...

Figura 38 Niumeros de Colunas

E possivel, através do comando Colunas, especificar medidas precisas para cada
largura de coluna. Quando as colunas forem iguais, vocé deve digitar ou selecionar uma
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medida na caixa Espacamento. Quando as larguras das colunas forem diferentes, digitar ou
selecionar a medida nas caixas Largura e Espacamento para cada coluna. Todas as outras
medidas serdo ajustadas automaticamente.

Colunas [T | S|

Predefinidas

CIRr=aN
]
%]

Uma Esguerda Direita

MUmero de colunas: — [T Linha entre colunas

Largura e espacamento Visualizacdo

M2 col.: Largura: Espacamento:

7,15 cm 2| [1,27am =

Colunas de mesma largura
Aplicar a: | Mo documento inteiro El Iniciar nowva coluna

[ OK ] [ Cancelar

Figura 39 — Alterando Largura / espacamento das colunas.

3.6. Criar Tabelas

Uma tabela compde-se de linhas de colunas de caixas denominadas células. Estas
células podem ser preenchidas com texto ou elementos graficos. Dentro de cada célula, o
texto é dividido como entre margens de um documento: a célula se expande verticalmente,
ajustando-se a quantidade de texto digitado.

Para criar uma tabela, vocé deve seguir as seguintes etapas:

1. Selecionar o menu “Inserir” da barra padrio.
2. Clicar no comando “Tabela”
3. Utilizando o mouse, selecionar os niimeros de colunas/linhas para comporem a

tabela.

bal B8 (P E

Imagem Clip-art Formas Smar

—
o

10
E’_J.l
o

4

Tabela 3x3

NN RN
NN RN

Inserir Tabela...

Desenhar Tabela —

Planilha do Excel

&l B E DO000

Tabelas Rapidas

b

Figura 40 Criando a tabela
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A tabela serd apresentada, formando as células para digitacdo. O ponto de insercio
serd posicionado na primeira célula.

Utilizando o comando “Desenhar Tabela”, vocé pode alterar o layout de uma tabela
formatos especiais, selecionando quaisquer opg¢des desejadas.

Decumento? - Microsoft Word Ferramentas de Tabela

— Inio  Inserir  layoutdaPagina  Referéncias  Comespondéncias  Revisdo  Exibitdo Design | Layout

V| linha de Cabecalho ¥/ Primeira Coluna

&y Sombreamentor | ———— + P =
i P j
Bordaq ot ——— -~

o = Desenhar Borracha
% iCarda Caneta Tabela

Linha de Totais (itima Caluna

V| Linhas em Tiras Colunas em Tiras

Opgdes de Estilo de Tabela Estilos de Tabela Desenhar Bordas i

Figura 41 Design para Tabela

3.7. Recursos Especiais
3.7.1. Inserir nota de rodapé

As notas de rodapé e notas de fim sdo usadas nos documentos impressos para explicar
e comentar o texto de um documento ou fornecer referéncias sobre ele. Vocé€ poderd usar
notas de rodapé para fazer comentdrios detalhados e notas de fim para fazer citagdes de
fontes.

O Microsoft Office Word numera automaticamente as notas de rodapé e as notas de
fim, depois que vocé especifica um esquema de numeragdo. Voc€ pode usar um tnico
esquema de numeracdo em todo o documento, ou pode usar diferentes esquemas de
numeragdo em cada secdo do documento.

Para incluir nota de rodapé, observe o seguinte:

1. Clique no local em que deseja inserir a marca de referéncia de nota.
2. Na guia Referéncias, no grupo Notas de Rodapé, clique em Inserir Nota de
Rodapé ou Inserir Nota de Fim.
Layout da Pagina Referéncias Corres

._.[';'] Inserir Mota de Fim

Ag Proxima Mota de Rodapé -
Inserir Nota
de Rodapé

Motas de Rodapé )
Figura 42 Nota de Rodapé

Por exemplo, para explicar a sigla ABNT no texto

Quando se trata de elaborar um trabalho com fins académicos, em muitos ha uma grande

preocupagao com as Normas ABNT".

L ABNT - Associagao Brasileira de Normas Técnicas.
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3.7.2. Inserir figura no documento

Podem ser incluidos, no texto, imagens, sons e videos de arquivos de aplicativos
especificos, tipo “Clipart”, “Bitmaps”, etc.

Para tanto se faz necessario que os referidos arquivos estejam disponiveis para serem
importados.

Para inserir uma figura do Clipart no texto, basta seguir os seguintes procedimentos:
1. Selecionar o menu “Inserir” da barra padrio.

2. Clicar no comando “Clip-art” do grupo “Ilustracdes”
3. Clique na figura selecionada. A figura serd automaticamente inserida no texto.

Imagem |Clip-art| Formas Smartart Grafico

Tlustracdes

Figura 43 Incluindo figura

1l Clip-art - x
I Procurar por;
|
Pesquisar em:
Colegies seleconadas El
Os resultados devem ser:
Todos os tipos de arquivo de miEl
-
(=

1o

8] organizar dipes...
Eg‘ Clip-arts no Office Online

(&) Dicas para localizar dipes

Figura 44 Escolhendo figura
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3.8. Impressao do Documento

Os processos que antecedem a impressdo estdo relacionados a configuracdo da pagina.
Antes de imprimir um documento, € interessante visualizar a impressao.

3.8.1. Visualizacdo da impressao

Para visualizar uma pégina antes da impressdo, voc€ deve executar os seguintes
procedimentos:

1. Clique no Botdo Microsoft Office" * , aponte para a seta ao lado de Imprimir
e, em seguida, clique em Visualizar Impressao.
2. Clique nos botdes da barra de ferramentas ou na Faixa de Opgdes para

visualizar a pagina ou fazer alteracdes antes da impressao.

Visualizar e imprimir o documento
j MNovo
: Imprimir
~ @ Selecione uma impressora, o ndmero de copias e
7 Abrir de impressdo antes de imprimir.
L@ Impressio Rapida
H Salvar @ Envie o documento diretamente a impressora pac
- alteracdes.
— Visualizacdo de Impressao
H salvar como r g Visualize e altere as paginas antes de imprimir.

‘7 Abrir do Office Live #

-
Ly
H Salvar no Office Live #
{ Imprimir L4

Figura 45 Janela de impressdo

Na janela exibida, vocé pode executar os seguintes comandos:

exemnl (Visualizagdo) - Microsoft Word

Visualizacdo de Impressdo

@ , T, f By s lj -;%l TJ] Uma Pagina Mostrar Régua _l.; e LT E

. —H;h - 'j i @Duas Paginas Lupa

Imprimir Opcdes | Margens Orientacdo Tamanho Zoom 100% S largiita s Pging T Rrio Pagina _& Pagina Anterior Fechar Visualizacdo
- - - = = El| de Impressao

Imprimir Configurar Pagina = Zoom Visualizar

Figura 46 Comandos de impressdo

1. Imprimir o documento diretamente da janela de pré-visualizagdo,
simplesmente clicando no botao “imprimir”.
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2. Variar o tamanho da visualizacio do documento, utilizando o comando
3 2
zoom”.

3. Exibir uma ou vérias paginas de uma vez.
4. Exibir ou escondar a Régua entre outros comandos.

3.8.2. Configurando a Impressao

Ao utilizar o comando de “Impressdo”, vocé tem acesso a caixa de didlogo, com
opg¢des para definir o nimero de copias, o intervalo de paginas do documento a ser impresso.

Imprimir Iil&r

Impressora

Mome: rl'g HF Deskjet D 1600 series (Copiar 1) |Z| l Propriedades l
Status: Ociosa

Tipo: HF Deskjet D1600 series
Onde: USEOO1 |:| Imnprimir em arquivo

Comentario: [7] Erente e verso manual

’ Localizar impressora. .. l

Intervalo de paginas Copias

@ Todas Mimero de cdpias: |1 5

() Pagina atual

() Paginas: Agrupar
Separe com ponto-e-virgula os nimeros efou

intervalos de paaginas, contando do inicio do

documento ou da secdo. Por exemplo, digite

1, 3, 5-12 ou pisl, pls2, pls3-p8s3

Imprimir: | Documento E Zoom
Imprimir: | Todas as paginas do intervalo E Paginas por folha: 1 pagina |Z|

Ajustar ao tamanho do papel: | Sem dimensionamento |E|

Opces... [ CK ][ Cancelar J

Figura 47 Caixa de didlogo de impressao

Através do botdo “Propriedades”, vocé€ tem acesso as configuragdes complementares
de impressao.
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=9 Propriedades de HP Deskjet D1600 series (Copiar 1)

Atalhos de impress3o | Recursos I Avancado |

Um atalho de impressdo € um conjunto de configuractes de

impressdo salvas gue vocé pode aplicar com um dnico
dique.

Atalhos de impress3o:

Impressdao comum geral

Impressdo de fotografia - Papel

Tam. de papel:
comum

A4 2102297 mm

[T, Tipo de papel:
Impressdao econdmica
Papel comum

Qual. de impress3o:

Impressdao de fotografia - Sem

Impressdo frente e verso [daplex)

| Salvar coma... | | Exduir | Redefinir

(€D )

Mormal -
margem
Imprimir em ambos os lados:
Impressdao de fotografia - Com margens Dst .
Brantas Qrientacdo:
Retrato

| oK

Figura 48 Caixa de didlogo propriedade de impressdo

Ilc‘.ancelar
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4. Editor de Apresentacoes - PowerPoint

O PowerPoint é um aplicativo que possibilita aos utilizadores efetuar uma
apresentacdo, seja num ambiente escolar, no trabalho ou até mesmo para uso pessoal.

Uma apresentacao € uma colecio de dados e informacdes que devem ser entreguem a
um publico especifico. A apresentacio do PowerPoint € uma colecdo de slides eletronicos
que podem ter texto, imagens, graficos, tabelas, som e video. Esta colecdo pode ser executada
automaticamente ou pode ser controlada por um apresentador.

Utilizando o PowerPoint 2007, vocé vai perceber que, embora haja algumas
caracteristicas semelhantes as versdes anteriores, também ha muitos novos recursos que vocé
poderd utiliza-los. Ha trés caracteristicas bdsicas de PowerPoint 2007: no Botdo Microsoft
Office, a barra de acesso rdpido e a Faixa de Opc¢des. A funcdo de todos esses recursos serd
mais bem explorada a seguir.

4.1. Operacao Basica

O PowerPoint deve estar instalado no sistema. Depois de instald-lo, o icone do
PowerPoint estara contido dentro do Grupo chamado Microsoft Office e na area de trabalho
do Windows.

Para iniciar o PowerPoint, clique no botdo “Programas”, depois em “Microsoft
Office” e, por fim, em Microsoft Office PowerPoint 2007.

4 Microsoft Works
4 microTOOL cased40

. FileZilla =
. Force 2.0
. Free Aaudio Pack MCA'FEE
. Google Chrome §
| Geoegle SketchUp 7 . Microsoft Office
L HP = . .
| Inicializar [F= Microsoft Office Access 2007
;0;2:5 [% Microsoft Office Excel 2007
¢ Manutengdo @ Microsoft Office Groowve 2007
. Marcos Velasco Security == . : i
| MeAfee [£1 Microsoft Office InfoPath 2007 =
. Microsoft Office . .
| Plicrosoft Office Live Add-_in ﬁ? Microsoft Office OneMote 2007
| Microsoft Sitverlight i~ Microsoft Office Outlook 2007

IIF Microsoft Office PowerPoint 2007

4 Mhwa — n .
| Programas RFB2010 (=7 Microsoft Office Publ Crie e edite apre
. Programas RFE2011 a— . . .

a gran [fw. Microsoft Office Word de slides usandc
1 uick Time

i Roxio Creator DE . Ferramentas do Microsoft Office
Samsung PC Studic 3

| Skype =Ml . Microsoft Office Live Add-in -

A Woltar

=1 1 Voltar
Figura 49 Iniciando o PowerPoint

Imiciaor Pesguisg

Ao iniciar o PowerPoint 2007, surge uma tela com a drea de trabalho (drea branca),
onde poderd ser digitado o texto. Na parte superior, estardo as barras de menu e de
ferramentas e, na barra inferior, (barra de status) as informagdes adicionais do Slide.
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Apresentagdol - Microsoft PowerPoint

a
"=/ nico | Inseric  Design  Animacdes  Apresentacio deSlides  Revisio  Exibicdo

b [ Layout ~ = =
A A2 iz
& —l ) Redefinir = wll) ALLDd G =
Colar H [N e il 2 | [ |

7 su?a":- - Excluir PR e Organizar

AreadeT.. & slides Fonte Paragrafo Desenho

Slides " Tépicos .. x
it

ERSYEeel s

Figura 50 Ambiente PowerPoint

Semelhante ao aplicativo Word, as guias s@o projetadas para que as tarefas sejam
orientadas por grupo. Os grupos, dentro de cada guia, dividem uma tarefa em subtarefas, e os
botdes de comando em cada grupo executam um comando comum ou exibem um menu de
comandos.

Apresentagdol - Microsoft Pows

Inicio Inserir Design Animacdes Apresentacdo de Slides

=] Layout ~ . s
= :J =L Calibri (Titulos)  ~ 44~ | A° a7 |||

- z=| Redefinir
Colar Movo o A -
- j Slide - ..-.—-IF_KC“.Iir ‘N 7 S ks § s Aa || |
Area deT.. = slides Fonte =

Figura 51 .Gmpos de tarefas

Como todos os aplicativos voltados para o ambiente operacional grafico Windows, o
PowerPoint possui a Barra de Titulos, Barra de Menus, entre outros componentes, conforme
0 que estd mostrado na figura 1.3. O painel, na parte superior do Slide, tem sete abas: Inicio,
Inserir, Design, Animacdes, Apresentacdo de Slides, Revisdo e Formatar. Cada guia é
dividido em grupos. Os grupos s@o cole¢des ldgicas de funcionalidades concebidas para
executar a funcdo que vocé ird utilizar no desenvolvimento ou editar seus slides PowerPoint.

Recursos mais utilizados sdo exibidos na Faixa de Opcdes. Para ver outras funcoes
dentro de cada grupo, clique na seta no canto inferior direito de cada grupo.
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Apresentagiol - Microsoft PowerPoint Ferramentas de Desenho

Inicio  Inserir  Design  AnimacBes  Apresentacio deSlides  Revisdo | Exibicio Formatar

4= T ,E)F I'j B Régua L{ & cor | = organizar tadas ? o
Ei 4 =15 L !
= Linhas de Grade &= Escala de Cinza — [ Em Cascata =
Mormal| Classificacio Anotacées Apresentacio | Slide Folheto Anotacdes ; Zoom  Ajustar Nova s Alternar || Macros
de Slides deSlides | Mestre Mestre Mestras Barra de Mensagens 3Janela | il Preto e Branco Puro || anela L} Mover Divisio | janefas -
Mados de Exibiio de Apresentagio Mostrar/Ocultar Zoom Cor/Escala de Cinza Janela Macros
Sides " Topicos x
7
FowerPoint
[0 O —————————————————————————0
i ]
| |
| |
| . |
a a
‘ owerPoint ;
|
| I
| |
e e e B e e o &

Figura 52 Tela do PowerPoint

Barra de titulo: exibe o nome de arquivo do Slide que estd sendo editado € o nome do
software que vocé estd usando.

Botao Office: clique nesse botdo quando estiver usando comandos bdsicos, como
Novo, Abrir, Salvar, Imprimir e Fechar.

Barra de Ferramentas de Acesso Répido: os comandos usados com freqiiéncia, como
Salvar e Desfazer, estdo localizados nessa barra. Para alterar a localizacdo da barra de acesso
rapido, clique na seta na extremidade da barra de ferramentas e clique em Mostrar Abaixo
da Faixa de Opcoes . Vocé também pode adicionar itens a barra de ferramentas de acesso
rapido. Clique no botdo direito do mouse em qualquer item no botdo do Office, ou na Faixa
de Opgdes e clique em Adicionar a Barra de Ferramentas de Acesso Rapido; um atalho serd
adicionado.

Apresentagdol - Microsoft PowerPoint

Inicio Inserir Design Animacgdes Apresentacdo de Slides Revisdo Exibi

5 padefinir

= = L t - . - = = p— e ——
= » =] Layou Calibri (Titulos) - |44 - | A" &7||2%] [i= - = -||&= =
B CE|

Mg

Ccuvlar f Slid Adicionar a Barra de Ferramentas de Acesso Rapido
AreadeT.. [ Personalizar Barra de Ferramentas de Acesso Rapidao...
Shdes N Tépicos Mostrar a Barra de Ferramentas de Acesso Rapido Abaixo da Faixa de Opcdes
, li Minimizar a Faixa de Opcdes
= L

Figura 53 Tela do PowerPoint

Faixa de Opcgdes: nela estdo localizados os comandos necessdrios para o seu trabalho.
A Faixa de Opcodes corresponde a "Menus" ou "Barras de ferramentas" em outros softwares.

Janela de Edic¢do: mostra o Slide que vocé estd editando.

Exibigdo: As apresentacdes podem ser vistos em uma variedade de maneiras. Na guia
Exibic¢do, no grupo Modos de Exibicdo de Apresentacdo, poderdo ser visualizados os slides,
como Normal, Classificacdo de Slides, Anotacdes, Apresentacdo de Slides, Slide Mestre,
Folheto Mestre e Anotagdes Mestre. Voc€ também pode ter acesso aos modos de
apresentacdo utilizando os Botdes de Exibicdo na Barra de Status.

Controle Deslizante de Zoom: permite alterar as configuragcdes de zoom do Slide que
voce estd editando.

Barra de Status: exibe informagdes sobre do Slide que vocé estd editando.
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4.1.1. Criar um arquivo de apresentacao

Criar uma apresentacdo no Microsoft PowerPoint 2007 engloba: iniciar com um
design bdsico; adicionar novos slides e conteido; escolher layouts; modificar o design do
slide, se desejar, alterando o esquema de cores ou aplicando diferentes modelos de estrutura e
criar efeitos, como transi¢des de slides animados.

Vocé pode iniciar uma nova apresentacdo de um slide em branco, de um modelo, ou
utilizar um Slide existente.

Para criar um Slide em branco, vocé pode utilizar a Barra de Ferramentas de Acesso
Raépido ou clique no (Botdo Office) do PowerPoint.

Figura 54 Ferramentas de Acesso Rdpido

Mowva Apresentagdo

Modelos | Procurail

Em branco e recentes |
Modelos Instalados Em branco e rec

Temas Instalados
Meus modelos... r -‘
Movo com base em

documento existente... Apresentacdo em
Microsoft Office Online branco

Em Destaque

Certificados de
premiacao

Calendarios

Slides de conteddo
Slides de design
Apresentacdes

Agendas

Pais categorias

Figura 55 — Criando Slide em branco

Para criar uma nova apresentacdo de um modelo € s6 clicar Modelos / Instalados ou
Navegue por Templates Microsoft Office Online.
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Mova Apresentagdo

Modelos @ Procurar um modelo no Microsoft Office Online

Em branco e recentes

Temas Instalados

Modelos Instalados

|ﬂaaufm;taladus
Meus modd | €mas Instalados

Movo com base em = A o J" = | A
documento existente... i 1 e

. )
Microsoft Office Online ' EEEE | N | | ]

Em Destaque

Certificados de

S ﬁ.pice Aspecto Balcdo Envidracado

Calendarios

Clidac Aa rantarida

Figura 56 Criando Slide em Modelos Instalados

4.1.2. Salvar um arquivo

No PowerPoint, quando vocé interrompe ou encerra o seu trabalho, é necessdrio
""Salvar'', para evitar a perda dos dados. Isso faz com que os seus Slides sejam salvos como
um "arquivo" no computador.

Para salvar um arquivo, vocé pode utilizar a Barra de Ferramentas de Acesso Rapido
no botdo (Salvar), ou clicar no (Botido Office) do PowerPoint.

Figura 57 Icone Office

Etapas para salvar um Slide:

3. Na caixa Salvar em, especifique o local em que vocé deseja salvar o Slide.

4, A primeira linha de texto do Slide é previamente preenchida com o nome do
arquivo na caixa Nome do arquivo. Para alterar o nome do arquivo, digite um novo nome de
arquivo.

Vocé pode escolher a Extensdo de Arquivo, por exemplo:

. * pptx > ndo compativel com versdes anteriores do Office.
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. *.ppt —> compativel com versdes anteriores do Office 97-2003

. O PowerPoint 2007 permite a instalacdo de um suplemento para conversdo de
Slides de apresentacdo “.pptsx” ou outros formatos Em “Salvar como”, selecione a op¢ao
“PDF ou XPS”:

j Salvar uma copia do documento
Movo
1'3 Apresentacdo do PowerPoint
~ : Salve o arquivo como uma apresentacdo do PowerPoint,
7 Abrir

{'.:r j Apresentacdo de Slides do PowerPoint

| I salvar Salve como uma apresentacdo que sempre abre na exibicdo
- Apresentacdo de Slides.

— = j Apresentacio do PowerPoint 97-2003
H Salvar como k lg—l

Salve uma copia da apresentacdo que sera totalmente compativel
com o PowerPoint 97-2003,

~ .
7 Abrir do Office Live » | g ) APresentacao OpenDocument

- Salvar a apresentacdao como Open Document Format.

|I_I Salvar no Office Live F [ PDF on XPS

Figura 58 Salvando arquivo

Para vocé sair do Microsoft Office PowerPoint, utilize o padrdo dos aplicativos
Microsoft Office. Se o arquivo ndo foi salvo ainda, ou se as ultimas altera¢cdes ndo foram
gravadas, o PowerPoint emitird uma mensagem, alertando- o do fato.

Microsoft Office PowerPoint ﬁ

I . Deseja salvar as alteracies em Apresentacdo 17

[ Sim l [ EL] ] [Cancelar

Figura 59 Alerta de saida do PowerPoint

4.1.3. Abrir um arquivo de apresentacio

Para abrir um Slide existente, vocé pode utilizar o Windows Explorer para localizar a
pasta em que vocé salvou o arquivo. D€ um duplo clique no nome do arquivo ou somente um
clique no nome, ou abra um arquivo apds ter acionado o PowerPoint.

Abrindo um Arquivo de Apresentacdo:

. Clicar no (Botao Office) do PowerPoint;

. Use o comando Abrir no menu exibido. Use essa funcao para abrir um Slide.
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Documentos Recentes
Movo
1 aulal4-power2
o .
| 7 Abrir 2 PowerPoint
3 aulad4-power
4 la04-ward
H Salvar | Abrir [Ctrl+4) | A L )
5 cap2-proc
T3 6 cap2-proc-p2
ﬁ Salvar como 9
7 cap2-proc?
- 8 cap2-proc-pl
|7 Abrirdo Officelive * | o _ 0 o o

Figura 60 Abrindo arquivo

4.1.4. Inserindo Texto no Slide

Para inserir um texto no slide, vocé deve clicar, com o botdo esquerdo do mouse, no
retdngulo (Clique para adicionar um titulo), apds clicar o ponto de inser¢do (o cursor serd
exibido).
(<= = s

R

Apresentagdo? - Microsoft PowerPoint

Inicio Animacses Apresentacdo de Slides

as - (A5

[N 7T & e & 25 aa-|[A& )

AreadeT.. ™= Stides Fonte

Clique para adicionar um titulo

y
a
b

Figura 61 Inserindo texto

Para adicionar uma caixa de texto:

. Selecione e deslize a “Caixa de Texto” para onde vocé deseja colocar no
Slide;

. Deslize para onde vocé deseja colocar a caixa de texto;

. No Inserir guia, clique em Caixa de Texto;

. Clique no slide e arraste o cursor para expandir a caixa de texto,

. Digite o texto.
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Revisdo Exibicdo

Al 3 4535 Qs

Caixa Cabecalho WordArt Data e Mimero Simbolo Objeto
de Texto e Rodapé - Hora do slide
Texto
P
1
o-—— ob-——————— O
- I
I-IApresenta:;ad L
B——— O ————————— O

Figura 62 Inserindo texto

Para alterar um texto, é necessdrio primeiro seleciond-lo. Para selecionar um texto ou
palavra, basta clicar com o botdo esquerdo sobre o ponto em que se deseja iniciar a selecdo e
manter o botao pressionado, arrastar o mouse até o ponto desejado e soltar o botao esquerdo.

[—@

I Apresentagdo

1

O—0—0

L

Figura 63 Selecionando texto

Com o texto selecionado basta clicar nos botdes para fazer as alteragdes desejadas:

I Animacdes Apresentacdo de Slides

ComicSansMS - 18 ~ |A A7 |25
[N I & abe & AV- Aa'“é"
Fonte ]

Figura 64 Grupo de Fonte

4.1.5. Copiando / movendo blocos de texto

Para copiar um bloco de texto dentro do préprio Slide, devemos executar os seguintes

passos:

1° selecione parte do texto a ser copiado ou todo o texto, selecionando a caixa do

texto.
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Muitas vezes, o micro estd tao desatualizado que seria preciso trocar quase
todos os componentes para conseguir atingir um desempenho aceitavel. Neste
caso, compensaria mais vender o micro antigo e comprar um novo.

O segredo para realizar um bom upgrade, € detectar os “pontos fracos” da configuracio,
componentes que possuem um desempenho muito inferior ao restante do conjunto. Para
exemplificar, analisando a seguinte configuragao:

— Inicio
=
=} == L
Colar
s g
Area de ... ™=

Figura 65 — Copiar / Colar

2° Na Aba Inicio, clique sobre Copiar ou (CTRL+C)
3° Na Aba Inicio, clique em Colar ou (CTRL+V)

Para colar um texto para outro Slide, o procedimento é semelhante. Apenas mantenha
o Slide atual aberto na area de trabalho e crie novo Slide.

Para manter os dois arquivos dispostos na drea de trabalho exibidos a0 mesmo tempo,
utilize o comando “Organizar Tudo” no guia “Janela”.

= = organizar todas
- 3 Em cascata
MNova — L Alternar
Janela L&t Mover Divisao Janelas ~

lanela

Figura 66 Visualizando duas ou mais janelas

Obs. Podemos deletar o texto a ser copiado, utilizando a op¢do de ‘“Recortar Texto”.
Na Aba Inicio, clique sobre Recortar ou (CTRL+X). Neste caso o texto € enviado para
a drea de transferéncia do Windows.

Para localizar e substituir textos, vocé utiliza os mesmos passos do aplicativo Word.

4.1.6. Correcao de Slide

A correg@o de ortografia de um Slide é acessada através do menu ‘“Revisao” que é
composto pelos grupos: “Revisdo de Texto”, “Comentarios” e ‘“Proteger”. Eles sio
praticamente iguais ao do aplicativo Word
RN PowerPoint - Microsoft PowerPoint

Ferramentas de Desen

Inicio Inserir Design Animacdes Apresentacdo de Slides Revisdo Exibicdo Formatar

VvV @ Makho aaait)

Verificar Pesquisar Dicionario de Traduzir Idioma Movo E 1] Proteger
Ortografia 5indnimos [ Comentario Com ria Apresentacdo T
Revisdo de Texto Comentarios Proteger

Figura 67 Barra de ferramenta do menu Revisdo
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Vocé pode utilizar todos os recursos disponiveis nesse menu, semelhantemente ao
menu ‘Revisdo” do aplicativo “Word”.

4.2. Formatacao

A formatacdo de texto estd disponivel principalmente em Fonte, na guia Inicio da
Faixa de Opcdes. Para que a fonte seja modificada, o texto deve ser previamente selecionado.
(utilize o comando “Selecionar Tudo” no menu “Editar” ou a tecla de atalho <CRTL> <T> .

4.2.1. Formatando o texto

Alterando fonte

Abra o guia “Fonte” no grupo de formatacao.

Verdana ~ |10 A A'||if}|
[N I 8 - abe %, x* Aa~||®¥~ A -|

Fante Fi

Figura 68 Grupo de formatagdo

Utilizando a barra de rolagens, escolha o tipo, estilo e tamanho da fonte e clique na
fonte escolhida. Vocé também pode estilizar o texto, modificando a cor, o estilo e outros
efeitos disponiveis nessa janela.

Fonte Iilﬁ

Fonte | Espacamento entre Caracteres |
Fonte para texto latino: Estilo da fonte: Tamanho:
Comic Sans M5 EI Regular IZI 18 =
Todo o texto
Cor da fonte Estilo de sublinhado (nenhuma) |z| Cor do sublinhada | =
Efeitos
[[] Tachade [ versalete
[ Tachade Duplo [ Todas em Maitisculas
[T sobrescrito Deslocamento: | 0% = [7] Equalizar Altura de Caractere
[ subscrito 1
Ok ] [ Cancelar ] r

Figura 69 Fontes
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Espacamento de Caracteres

Para diminuir ou aumentar o espago entre os caracteres do texto ou outros atributos

relacionados a espagamento, utilizamos o recurso de “espacamento de caracteres” disponivel
na janela “fonte”.

Fonte @lﬂ_hj

Fonte | Espagamento entre Caracteres |

Kerning para fontes: |12 = Pontos e adma

i

[ 0K ] [ Cancelar

Figura 70 Espacamento de Caracteres

Conversdao Maiusculas / Mintisculas

Normalmente € necessario alterar a escrita da palavra ou de um texto de maitdscula
por minuscula. Para isso, ndo se faz necessdrio redigitar o texto, basta utilizar o recurso
disponivel no PowerPoint, para conversao de tipo de letra.

Selecionando o texto a ser convertido, utilizamos o comando “maiuscula /minuscula”
no grupo de “formatacio”.
Aa~|| A || =

Primeira letra da sentenca em maidscula.
mindscula
MAIUSCULAS

Colocar Cada Palavra em Maidscula

aLTERMAR mAIUSC, /mINUSC,

Figura 71 Conversdo maivsculas / mintisculas

WordArt

WordArt sdo estilos que podem ser aplicados ao texto para criar um efeito visual. Para
aplicar Art Word, vocé deve seguir o seguinte:
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. Selecione o texto

. Clique no guia Formatar
. Clique no drop-down do grupo Estilos de WordArt
. Escolha o WordArt
é &2 ‘Ll Trazer para a Frente = Alinha
A A Fa - g - 2% Enviar para Tras E;-:_uup
f = - q‘t}PEiﬂEl de Selecdo Sk Girar -
Estilos de WordArt U] Organizar

[1
)

PowerPoint J

0

Figura 72 Utilizando o WordArt

Para modificar os estilos de WordArt, clique na caixa de texto e repita os
procedimentos anteriores.

Formatar

Aplica-se ao Texto Selecionado r

Aplica-se ao Texto Inteiro da Forma @1

F_"/' Limpar Wordart

POWERPOINT

Figura 73 Escolhendo WordArt

O alinhamento do texto na caixa de texto permite que voc€ defina como deseja que o
texto apareca. Para alterar o alinhamento:

. Clique na guia Inicio

. Escolha o botdo apropriado para alinhamento no grupo Pardgrafo.

. Alinhar a esquerda : o texto estd alinhado com a sua margem esquerda
. Centro : O texto é centrado dentro de suas margens

. Alinhar a Direita : alinha o texto com a margem direita

. Justificar : Alinha o texto para as margens esquerda e direita.

62



“ﬁ Diregdo do Texto =
=] Alinhar Texto ~

| Converter em Smartart -

Paragrafo ]

111
4
E
|
4
La
m
Ld
it
-
1

Figura 74 Caixa do grupo pardgrafo

Nessa caixa de didlogo, vocé pode alterar a orientacio do texto para vertical,
empilhado, ou gira-la para a direcio desejada.

“ﬂ Direcdo do Texto *] ™
ABC || Horizontal
= [
ﬁ Girar todo o texto em 90°
L)
E Girar todo o texto em 270°
A
E Empilhada

“fi Mais Opgdes..,

Figura 75 Orientagdo do texto

Outro recurso oferecido por este grupo é “Converter em SmartArt”. O elemento

grafico SmartArt € uma representacido visual das suas informacdes e pode ser totalmente
personalizado.

%Cumener em SmartArt *J e% Tk { } '&2{ T Urgd*r“mr Rg-;li-::;:

—{l i WESE

F_5| Mais Elementos Graficos Smartart...

Figura 76 SmartArt
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4.2.2. Inserir coluna

A aparéncia geral de um Slide pode ser alterada utilizando-se, no todo ou somente em
parte dele, a formatagdo de colunas. Para determinar a parte do Slide que serd formatada em
colunas, deverd ser usado o recurso do grupo “Pardgrafo”.

Para criar colunas com larguras iguais, vocé deve seguir as seguintes etapas:

4. Selecionar o menu “Inicio” da barra padrao.
5. Clicar, no drop-down de “Colunas” do grupo, ““‘Paragrafo ”
6. Selecionar o nimero de colunas desejadas.

li= ~ i=~||EE E||i=-|

i
Paragrz
Figura 77 Niimeros de Colunas
E possivel, através do comando Colunas, especificar medidas precisas para cada
largura de coluna.

4.2.3. Marcadores e numeraciao

Os marcadores e/ou as listas numeradas, assim como no aplicativo Word, sao
utilizados em pardgrafos explicativos ou naqueles que determinam uma lista de tarefas ou
acoes.

Para inserir os marcadores/numeracdo, vocé€ pode utilizar os mesmos procedimentos
aplicados no aplicativo Word.

P — S e R | Ll LU uu plaiu P —— ——|[#—_|lli] turecac do lexto ~ I
i=[i=~||EE £F| =" ) s=I7|25 5= 0
. o $ 1. 1)
Menhum . o | Nenhum 2 2]
. o | 3. <y
. a < l. A a)
. | 2 . B. b
. O e . . )
p= v a I
> ¥ i
p2 v C 11l
EE Marcadores e Numeragao... EE Marcadores e numeragao...

Figura 78 Caixa Marcadores / Numeragdo
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4.3. Adicionando Conteudo

4.3.1. Tlustracoes
Utilizando o grupo “Ilustracoes” da guia “Inserir”’, vocé pode incluir num Slide do

PowerPoint varios tipos de objetos, tais como, Imagem, Clip-Art, Fotografias, Formas e
Griéficos.

Inicio Inserir Design Animacdes Aprese

NN

Imagem Clip-art Album de  Formas Smartart Grafico
Fotografias = E

llustragdes
Figura 79 Grupo Ilustra¢do

Praticamente os passos para adicionar esses objetos sdo semelhantes. Por exemplo:

Para adicionar uma imagem:

. Clique no guia Inserir;
. Clique no botdo da imagem do grupo ilustracao;
. Navegue até a imagem de seus arquivos;
. Clique no nome da imagem;
. Clique inserir;
. Para mover o grafico, clique nele e arraste-o para onde vocé quiser.
[i2, Inserir Imagem |—EZ—|
@Qvl =< Amostras de Imagens - | -y | | Pesguisar = |
‘ Organizar ~ 5 B 3 sabrgao | ‘ Mowva Pasta .
Links Favoritos Escolher comoe exibir o contelddo Marcas Jamanho 2
El Documentos | desta pasta. I .
& Alterados Recentern... g E
E Imagens Antilope Orix Arvore Atracadourc Baleia Jubarte
@ Misicas
E Pesquisas § . i} E
B2 == =
Cascata Flores Flores na. floresta Floresta
Frangipana
Folha-s de Folhas de Jardir‘n Pa-isagen:1 de
Pastas ~ inverno ocutono deserto s
Mome do arquive:  Arvaore - [Todas as Imagens V]
Ferramentas L Inserir IV_] [ Cancelar ]

Figura 80 Amostras de Imagens

Para adicionar Formas:
. Clique no guia Inserir;

65



. Clique no botdo Formas grupo ilustracao;
. Clique na forma que vocé escolher;

2 @ o

Formas|SmartArt Grafico || Hiperlink Acdo
- d

Formas Usadas Recentemente

B\ \EHS®EATLLDYE
25l T %

Linhas

s e
Retingulos

[l () [ (o [ [ ] [

Formas basicas
HBOAMNITASTOOO®@
@GOo0Or Lyoogd
OO@AHEP LT <S4
e Bt

Setas largas
SECETRTE =Rt o o (R =ys]
€ 2wvnpD» L alfh
LR

Figura 81 Amostras de Formas

4.3.2. Botao de Acao

Um botdo de acdo consiste em um botdo ja existente que pode ser inserido na
apresentacdo e para o qual pode definir hiperlinks. Os botdes de a¢do contém formas, como
setas para direita e para esquerda e simbolos de facil compreensdo referentes as acdes de ir
para o proximo, anterior, primeiro e ultimo slide, além de executarem filmes ou sons.

Para inserir um Botdo de Acdo vocé deve escolher uma seta em “Amostras de
Formas™ conforme item anterior e, na caixa “Configurar Acdo”, voc€ escolhe o
comportamento do botdo de acdo ao clicar o mouse, podendo ser ‘“Nenhuma” ou
“Hiperlink”.

Configurar agao Lilﬂ—hj

Selecionar com o mouse | Selecionar sem o mouse |

Acdo ao dicar

Ultimo slide El
() Executar programa:

Procurar...

Figura 82 Botdo de A¢do
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Finalizar apresentacio |E|
Finalizar apresentacan [«
Apresentacdo personalizada. ..

Slide. ..

URL... EI
Cutra apresentacdo do PowerPoint. ..

Quiro arquivo... E-

Figura 83 Destino do Hiperlink

O destino de um ‘Hiperlink™ pode ser um Slide, outro arquivo, uma URL, etc. Vocé
também pode optar por executar um programa.

4.3.3. Tabelas

Tabelas sdo usadas para exibir dados em um formato de tabela.
Para criar uma tabela, siga os passos seguintes:

. Coloque o cursor na pagina onde deseja que a nova tabela apareca;

. Clique no guia Inserir;

. Clique no botdo Tabelas, botdo do Grupo Tabelas. Vocé pode criar uma
tabela, executando uma das quatro maneiras:

. Destacando o ndmero de linhas e colunas;

. Clicando em Inserir tabela e digitando o nimero de linhas e colunas;

. Clicando em Desenhar tabela e criando a sua tabela, clicando e digitando as
linhas e colunas;

. Clicando planilha Excel e inserindo dados;

4 B &
Tabela | | Imagem Clip-art Album di

- Fotografia
Tabela 3x3

I
I
I
| [
| [
| [
I
| [

Inserir tabela...

Desenhar Tabela

il Bl

Planilha do Excel...
Figura 84 Inserir Tabela

Para digitar dados em uma tabela, coloque o cursor na célula onde vocé deseja
inserir as informagdes. Comece a digitar.
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Nome Endereco Telefone

Figura 85 — Digitando dados na Tabela

Vocé pode modificar a estrutura da tabela e formata-la, utilizando as guias “Design”
“Layout”.
Na guia Design, vocé pode escolher os grupos “Opcdes de Estilo de Tabela”, “Estilos

de Tabelas” “Estilos de WordArt” “Desenhar Bordas”.
mn NEIF d a5 U lapela

Iniio  Inserir  Design  Animaies  Apresentagio deSlides  Reviso  Edbicio  Design  Layout

V! linha de Cabecalno | Primeira Coluna = som=s S==a=

Emmen | - &Somhreamento' A/ A —_— ﬂ w
% Bordas' 1 X -

Linha de Totais (ltima Coluna
. : = Estilos Desenhar B
V| Linhas em Tiras Colunas em Tiras 7| W Efeitos ¥ Rapidos~ (4" .ftorda (aneta ™ Tapela
Opgdes de Estilo de Tabela Estilos de Tabela Estilos de WordArt Desenhar Bordas

Figura 86 Guia Design
Na guia Layout, vocé pode:

. Exibir Linhas de Grade e Propriedades (do Grupo da Tabela);

. Inserir linhas e colunas (a partir do grupo Linhas e Colunas);

. Excluir a tabela, linhas e/ou colunas (a partir do grupo Linhas e Colunas);

. Mesclar ou dividir células (do grupo Mesclar);

. Aumentar e diminuir 0 tamanho da célula (Grupo Tamanho da Célula);

. Alinhar o texto dentro das células e direcdes para mudar o texto no (Grupo de
alinhamento)

Apresentaggo? - Microsoft PowerPoint Ferramentas de Tabela

Inicio  Inserir Design  Animagdes  Apresentado de Slides Revisdo Exibigao Design Layout

I b A . =
L@ E J 3 Inserr Abaixo je==z| Iﬂ i]103m ¢ HEvistribuirtinhas || =

J]_[Insema Esquerda

“Iﬁ J i atum: Bo9em 3 CyTe

Selecionar Exibir Linhas| || Excluir | Inserir

Dividir || = < |HH o =| || ]| Direcgo  Margens
- de Grade - Acima G Inserir & Direita dlulas Células || sphen 3 [ Disrbuir Conas | |5 5 ] doTexto~ da Célula ™ Fixar Taxa de Proporcio Ql‘; Painel de Selecdo
Tabela Linhas e Colunas Mesclar Tamanha da Célula Alinhamento Tamanho da Tabela
Figura 87 Guia Layout
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4.4. Configuracao de Paginas

Ao iniciar um novo Slide, é possivel comecar digitar, usando as configuracdes Padrao
do PowerPoint para tamanho de pdgina, orientacdo, margens, numeracio de pagina e outras
opg¢des. Entretanto, estas podem ser alteradas a qualquer momento.

As opcoes que determinam a aparéncia de um Slide estdo disponiveis no grupo
“Configurar Pagina” e “Orientacao do Slide” da Guia “Design”.

Configurar pagina X

Slides dimensionados para: Orientacdo

Apresentaciona tela (3] [«|  slides

254 (= cm (@) Paisagem
Altura: Anotactes, folhetos e topicos
19,05 || am N @ Retrato
Mumerar os slides a partir de: A ——_
() Paisagem
1 =

Figura 88 Configurar Pdgina

4.4.1. Numerando paginas

Para inserir numeracdo do Slide vocé pode, via menu, executar, “Inserir”, opcao
“Cabecalho e Rodapé” do grupo “Texto”.

58436«

Caixa |Cabecalho WordArt Datae Mamero Simbolo Ohjeto
de Texto e Rodapé ~ Hora do slide

Texto

Cabecalho e Rodapée L

Editar o cabecalho ou rodapé do
documento.

As informacoes do cabecalho ou
rodapé serdo exibidas na parte
superior ou inferior de cada pagina
impressa.

-g; Pressione F1 para obter mais ajuda.

Figura 89 Grupo Texto

Na janela “Cabecalho e Rodapé”, vocé pode incluir a numeracio do Slide, data e hora
determinada ou atualizada automaticamente.

69



Cabegalho e rodapé

Slide | Anotacies e folhetos

Induir no slide

|segunda—ﬁaira, 5 de setembro de 2011 |E||

Idioma: Tipo de calendario:
|Par11.|gués (Brasil) IE“ |Ocidental |Zi|
(7} Determinadals)
|segunda-feira. 5 de setembro de 2011
Mumero do slide
Rodapé
teste |

N30 mostrar no slide de titulo

Visualizacdo

Figura 90 Inserindo o Niimero do Slide
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4.5. Apresentacao de Slides

Vocé pode configurar a apresentacdo da sua apresentacdo, utilizando a guia
“Apresentacao de Slides”.

aula-hard [Modo de Compatibilidade] - Microsoft PowerPoint

Inicio Inserir Design Animagdes Apresentacdo de Slides Revisdo Exibigdo
=T = - 5 Gravar narracao Resolugdo: Usar Resolugao Atual o
ED! O i;r . -_;J = C] ¢ ¢ ¢
= — _— kﬁ‘BTestarInter\ralos = Mostrar Apresentacdo em
Do Do Slide Apresentacdo de Configurar Crcultar .
Comeco Atual | Slides Personalizada~ || Apresentacio de Slides Slide ¥ Usar Intervalos Testados Usar Modo de Exibicdo do Apresentador
Iniciar Apresentagdo de Slides Configurar Maonitores

Figura 91 Apresentacdo de Slides

Na op¢do do guia “Apresentacdo de Slides”, vocé pode especificar o tipo de
apresentacdo, os slides que vocé quer visualizar, entre outras opc¢des, como mostrada na
figura 6.2

Configurar apresentagio @Iﬂ_hj
Tipo de apresentacao Mostrar slides
(@) Exibida por um orador (tela inteira) @ Todos
() Apresentada por uma pessoa (janela) ) De: = Até: =

Moctrar harra A Sy [
Mostrar barra de rolagem

I
&
=
[N
7
1l
0
W]

Apresentacdo per

() Apresentada em um guiosgue (tela inteira)

Opcoes da apresentacao Avancar slides
[T Repetir até 'Esc ser pressionada () Manualmente
[ Apresentacio sem parracio (@) Usar intervalos, se houver
[7] Apresentacio sem animacio Varios monitores
Cor da careta: | El ;’x‘nc-.:"stu:-.:' principal
[ Mostrar Modo de Exibicio do Apresentador
Desempenho
[T Usar aceleracio de elementos graficos do hardware
Resolucio da apresentacio de slides: |Usar Resolucdo Atual El

[ OK, J [ Cancelar ]

Figura 92 Configurar apresentacdo

Selecionando a opgdo “Configurar Apresentacdo de Slides”, do grupo em
“Configurar”, vocé€ pode escolher o tipo de apresentacao, utilizando tela cheia, ou utilizando
janela com barra de rolagem.
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Microsoft PowerPoint - [Apresentagso de slides do PowerPoint - [aula-hard [Modo de Compatibilidedel]l

Universidade Federal do Maranhao

Departamento de Informatica

POWERPOINT

Profa. Msc. Maria Auxiliadora Freire
maria@deinf.ufma.br

Maria Auxiliadora
PTes <« |F® e 1424

Figura 93 Visualizacdo em janela

4.5.1. Apresentacao dos Slides
Para exibir uma apresentacdo, vocé deve clicar na guia “Apresentacao de Slides”, e

seguir um destes procedimentos:
. Clicar no botdo “Do Comeco”, ou pressionar a tecla F5, para iniciar a

apresentacdo a partir do primeiro slide.
Clicar no botdo “Do Slide Atual”, ou pressionar simultaneamente as teclas

SHIFT e F5, para iniciar a apresentagdo a partir do slide atual.

==l

W Y| I

Do Do Slide Apresentacdo de
Comego  Atual Slides Personalizada =
Iniciar Apresentacdo de Slides

Figura 94 Apresentacdo de Slides

4.6. Configurando a Impressao
Semelhante ao Word, vocé pode imprimir os Slides diretamente da janela de

impressdo, simplesmente clicando no botio “imprimir” do botio “Office”. E possivel
imprimir sua apresentacdo de modo slides, folhetos, estrutura de tdpicos e anotagdes de

maneira colorida, em preto e branco ou em escala de cinza.
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j Visualizar e imprimir o documento
HNowvao

Imprimir
—~ P Selecione uma impressora, o nimero de copias e outras opcoes
7 Abrir de impressdo antes de imprimir.
@ Impressio Rapida
— . . . F Envie a apresentacdo diretamente para a impressora padriao sem
7 Abrir do Office Live » Rres: = P P P
i fazer alteracdes.

Visualizacao de Impressao

Pt
H Salvar no OHfice Live » ‘ﬁ_ Visualize e faca alteracdes em paginas antes de imprimir,

Imprimir »

Figura 95 Janela de Impressdo

Na janela exibida, vocé pode executar os seguintes comandos:

1. Imprimir o Slide diretamente da janela de pré-visualizacdo, simplesmente clicando

no botdo “imprimir”;

2. Variar o tamanho da visualizacdo do Slide utilizando o comando “zoom”;
3. Configurar pagin;
4. Escolher modo de impressao.

Ao utilizar o comando de “Impressdo”, vocé€ tem acesso a caixa de didlogo, com

opgdes para definir o nimero de cépias, o intervalo de paginas do Slide a ser impresso.

Imprimir [ |
Impressora
Mome: @5 HP Deskjet D 1600 series (Copiar 1) [=] [ Propriedades ]
SR anso(a_} . [ Localizar Impressora.. . ]
Tipo: HP Deskjet D1600 series
Onde: UsBOO1

Comentdrio: |:| Imprimir em arguivo
Intervalo de impress3o Copias
@ Tudo Mumero de cdpias:

Apresentacdo personalizada: i =

) slides:
Insira os numeros efou os intervalos de slides. Por exemplo, 1;3;5-12

~1 slide atual ) selecdo

Agrupar
Imprimmir: Folhetos
Estrutura de tdpicos EI = =
Corfescala de cnza: = b
Cor EI )
[ Ajustar ao tamanho do papel I |
i ro ao redor dos slides [] alta qualidade.

QK ] [ Cancelar

J

Visualizar

Figura 96 Caixa de didlogo de impressdo

Através do botdo “Propriedades”, vocé€ tem acesso as configuragdes complementares

de impressao.
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5. Internet, WWW e Correio Eletrénico

Nos ultimos anos, uma nova e revoluciondria forma de comunica¢io tomou conta do
mundo, a Internet. E esta, como tantas outras novidades do mundo moderno, veio para ficar.
A impressdo que se tem, pelo menos para os que ja a utilizaram, € de que ela sempre existiu,
tornando-se, de uma hora para outra, tdo “indispensdvel” como o aparelho reprodutor de
DVD, o forno de micro-ondas, o controle remoto e outros artefatos modernos.

A Internet, entretanto, ndo é apenas mais um aparelho eletrdnico que veio se
incorporar as nossas vidas; na verdade, o que menos interessa para os seus usudrios finais € a
tecnologia que hd por trds dela, ja que seu principal uso tem sido na comunicacdo quase que
instantdnea entre as pessoas (via e-mail, chats, redes sociais, etc.), € como uma fonte
aparentemente inesgotavel de informacgdes (a World Wide Web).

Neste capitulo, serdo apresentados dois dos principais e mais tradicionais servicos
relacionados a Internet: as paginas Web e o correio eletronico.

5.1. World Wide Web

A World Wide Web, WWW ou, simplesmente, Web é um dos servicos mais
comentados e utilizados da Internet nos dltimos tempos e tem sido o grande impulsionador do
uso generalizado da Internet que se vé ultimamente. A Web constitui-se num imenso
conjunto de informagdes espalhadas pelos mais diversos pontos do globo, armazenadas em
mdquinas chamadas de servidores Web ou HTTP’. Os usudrios tém acesso a essas
informagdes através de um programa denominado browser ou navegador instalado em suas
maquinas, desde que tenham estabelecido uma conexao a Internet.

5.2. Historico

Em marco de 1989, Tim Berners-Lee, fisico pesquisador do CERN (Centro Europeu
para Pesquisas Nucleares) apresentou uma proposta para o gerenciamento das informacdes
produzidas por aquela Instituicao.

Sua ideia baseava-se num sistema de informag¢des interligadas, onde cada por¢do de
informacdo conteria ponteiros (links) para outras informacdes relacionadas. Ele imaginou o
sistema como uma teia de notas com referéncias entre elas; as notas seriam os nds e estariam
interligadas de forma livre, de acordo com a necessidade, sem precisar obedecer a algum tipo
de organizacdo pré-definida. O conteido de cada n6 poderia ser desde uma pequena nota até
um artigo cientifico completo, um texto sobre algum assunto, um grafico, um video, um
programa executavel etc. Outra ideia basica por tras do sistema seria a de que ele ndo deveria
fazer restricdo a entrada de nenhum tipo de informacdo e uma pessoa também deveria ser
capaz de encontrar a informacdo desejada, mesmo sem saber exatamente o que estava
procurando.

Depois de muito pensar, Berners-Lee chegou a solucido que se usa hoje: o hipertexto,
que tinha sido concebido na década de 60 por Ted Nelson. A esta ideia, Berners-Lee
acrescentou a possibilidade dos documentos e links conterem elementos multimidia, criando
o termo hipermidia e chamando as ligagdes entre os nés de hyperlinks (Figura 97).

*HTTP (Hypertext Transfer Protocol) é um protocolo utilizado para a transferéncia de paginas HTML entre um
servidor Web e um browser, bem como para o envio de solicitagdes do browser ao servidor.
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Com isso, a Web passou a se apresentar da maneira a qual estamos acostumados: um
conjunto de nds, chamados de paginas, ligadas umas as outras. Cada péagina pode conter
elementos textuais, graficos, dudio, video etc. Além disso, alguns desses elementos
constituem-se em /inks ou caminhos para se ter acesso a uma outra pagina.

Outra conclusido a que se chegou, na época, foi que o sistema deveria separar o
software de armazenamento da informag¢do do software de visualizacdo da informacgdo, com
uma interface bem definida entre eles. Outros pontos considerados importantes foram a
possibilidade de acesso remoto as informacdes, a heterogeneidade das maquinas e ambientes
computacionais envolvidos, a descentralizagdo do armazenamento dos dados e o acesso a
dados preexistentes.

Finalmente, para a confeccido do conteido dos nds (paginas), Berners-Lee criou uma
linguagem denominada HTML®, a partir de um padréo da ISO, a SGML’. A HTML permite
que se escreva o conteido das paginas, colocando-se marcagdes (tags) que indicam a maneira
como a informacgdo deve ser apresentada pelos browsers. Ja surgiram vdrias versdes da
HTML, cada com mais recursos que a outra, mas o estudo delas e de como escrever
documentos nesta linguagem foge do escopo deste texto.

Figura 97: Esquema do hipertexto com pdgina inicial HOME, i.e., a home page

A Web ¢ basicamente um sistema cliente-servidor. Serd comentado, a seguir, como
funcionam os dois lados da mesma: o lado cliente e o lado servidor.

5.3. O Lado Cliente

Do ponto de vista dos usudrios, a Web consiste em uma vasta cole¢ao de documentos,
chamados de paginas, localizadas em servidores. Cada péagina pode conter ponteiros (links)
para outras paginas relacionadas, em qualquer parte do mundo. Os usudrios podem seguir um
link, clicando sobre o mesmo, o que os leva a pagina apontada; este processo pode se repetir
indefinidamente, podendo levar o usudrio a percorrer centenas de paginas.

No lado cliente, as paginas sdo visualizadas através de um navegador (browser). Este
busca a pagina requisitada no servidor, interpreta o texto em HTML, formata os dados que
ela contém e mostra-a na tela. Esta pagina, como ja foi dito, possui textos e links. Para
seguir um [/ink, o usudrio posiciona o cursor na drea sublinhada ou numa figura e seleciona-a,
clicando sobre a mesma. E levado, entdo, para outra pagina na Web.

*HTML (Hypertext Markup Language), é a linguagem de marcagdo de texto usada na criacdo das pdginas da
Web.

’SGML (Standard Generalized Markup Language) é o padrdo ISO 8879 que serve para a descrigdo de formatos
de documentos.
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Para usar um browser, a maquina cliente precisa estar ligada diretamente a Internet ou
entdo estabelecer uma conexdo telefonica a uma mdaquina que esteja ligada diretamente a
Internet.

5.4. O Lado Servidor

O lado servidor da Web é representado pelos chamados sites, que armazenam as
paginas HTML e as disponibilizam aos clientes quando solicitadas. Fisicamente, um sife tem
que estar armazenado em uma madaquina servidora, com conexdo a rede e que possui um
programa que fica aguardando continuamente por solicitagdes dos clientes. O protocolo
utilizado para comunicagdo entre clientes e servidores € o HTTP.

Quando o usudrio clica em um link no seu browser, esta acdo é convertida em uma
solicitacdo de pagina, sendo aberta uma conexdo que leva este pedido até o servidor. Ao
receber a requisicdo, o servidor simplesmente envia a pagina para o cliente e encerra a
conexao.

5.5. Os Browsers

Existe atualmente uma mirfade de browsers para as diversas plataformas de
computadores. Todavia, € de destaque a diversidade de browsers para o ambiente operacional
Windows da Microsoft, sendo os mais populares o Internet Explorer da prépria Microsoft, e
seus mais acirrados concorrentes, o Firefox da Mozilla, o Opera da Opera Software e o
Chrome da Google, sendo que estes existem para varias plataformas ao passo que o Infernet
Explorer existe apenas para PCs rodando o Windows, até o presente estagio, e nada indica
que isso vai mudar.

Na Figura a seguir, vé-se uma imagem do browser Firefox. A pdgina ali exibida € a
do fabricante do préprio browser, a Mozilla no Brasil, cujo endereco pode ser visto na barra
de enderecos do navegador, i.e., http://www.mozilla.org/pt-BR/firefox/fx/.

B et Frafon am Portuausi Arusie.. | e

* Y —— : | H- 5 % o

FREFON(DESKTOP: | FREFONMOVIL | COMPLIMENTOS | SUPORTE | SOBE mozilla~

O Firefox esta aqui!

» Visual renovade
» Incriveis noves recirses

Firefox Mével

Figura 98: Homepage do Mozilla Firefox
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Figura 99: Homepage do navegador Opera

Todos os navegadores, rigorosamente, atendem a mesma finalidade que é navegar
pela Internet exibindo os contetidos dos websites visitados, mostrando textos, figuras, videos,
sons, graficos 3D em tempo real etc. Para tanto sdo necessdrios recursos de software
multimidia adicionais ao browser (chamados plug-ins) que permitem a visualizagdo ou
reproducgdo desses elementos, bem como o hardware correspondente. Note-se que a inclusdo
ou ndo destes recursos dependem, no mais das vezes, dos dispositivos presentes em seu
sistema, como placa de som e alto-falantes, um processador ultra veloz e topo de linha,
grande capacidade de disco rigido, uma conexdo de alta velocidade com a Internet (linha
digital), monitores de alta resolu¢do e placas de video com larga memdria, sé para citar
alguns itens.

Com o crescente barateamento destes itens de hardware, ji se pode hoje em dia
comprar uma boa maquina com todos os recursos multimidiaticos bdsicos ja instalados e a
um prego razodvel, sem precisar despender-se uma pequena fortuna. Todos estes elementos
combinados, sem divida, lhe proporcionard uma agraddvel experiéncia multimididtica na
Internet, mas é importante lembrar que o item maior de ligacdo ainda € o seu browser.

A escolha do navegador a ser usado em uma maquina PC depende do gosto pessoal de
cada usudrio ou do que ja se encontra instalado, no caso de maquinas usadas em ambiente de
trabalho, ou ainda da padronizacdo imposta pela empresa. Entretanto, ndo se constituird
qualquer empecilho a navegacdo na Internet o uso de um ou outro browser, visto que as
semelhancas sdo grandes e a familiarizacao torna-se rapida com apenas algumas horas de uso.

A maior probabilidade de encontrar-se o Internet Explorer ja instalado em certa
mdaquina, ndo depende apenas de escolha do usudrio, ja que, devido a uma estratégia de
marketing, a Microsoft, também fabricante do Windows, embutiu o IE como elemento
componente daquele ambiente operacional, desde a sua versdao Windows 98. Isto significa
que mesmo sem sua autorizacdo, ou conhecimento, o browser IE daquela versdo serad
instalado a sua revelia em sua maquina no momento da instalacdo do seu Windows.

5.6. Correio Eletronico

Embora, atualmente, o servico mais comentado da Internet seja a Web, um de seus
recursos mais interessantes e um dos primeiros a surgir foi a facilidade de correio eletronico.
Correio eletronico ou e-mail € um servigo similar ao servico postal dos correios onde em
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ambos € possivel mandar mensagens a uma pessoa especifica, sendo que este permite a
comunicacado através da Internet. Com ele, o hdbito de escrever cartas, j4 ha algum tempo
esquecido, foi ressuscitado, mas com uma vantagem: o correio eletronico permite alcangar
alguém em questio de poucos minutos, ao invés de dias.

5.6.1. Usos do e-mail

De modo mais completo, o correio eletrdnico tem muitas utilidades, destacadas a
seguir:
Correspondéncia em geral. O principal uso do e-mail € para a comunicacdo entre as
pessoas, estejam elas localizadas em cidades diferentes ou até na mesma empresa. O
e-mail oferece um modo quase que instantineo de troca de informagdes, sem o0s
inconvenientes do telefone ou do servico de correio tradicional.
Transferéncia de arquivos. O e-mail também ¢ muito utilizado para a transferéncia
de arquivos entre pessoas, sejam eles textos, planilhas, fotografias, video ou
programas de computador. Nos dltimos tempos, tem-se muitas vezes substituido o
uso de disquetes para este fim.
Servidores de Informagées. Alguns enderecos de correio eletronico sdo
automatizados, permitindo que se envie uma informacdo para certo endereco e se
obtenha uma resposta sem intervengc@o humana. Este tipo de servigo € utilizado para
se obter, por exemplo, o status de uma compra, um catdlogo, uma resposta a uma
pergunta etc.
Listas de discussao. Através do e-mail, as pessoas também podem se inscrever em
uma lista de discussdo, geralmente organizada em torno de um tema. Algumas delas
funcionam como jornais: depois de feita a assinatura, periodicamente recebe-se um
documento contendo informacdes compiladas pelo editor da lista. Outras permitem
que uma pessoa envie uma mensagem iniciando algum tipo de debate, a qual é
recebida por todos os assinantes que, se assim o desejarem, podem responder, gerando
uma colecdo de mensagens relacionadas ao mesmo assunto.

5.6.2. Enderecos de e-mail

Um endereco eletrdnico (e-mail) é composto por duas partes separadas pelo simbolo
@ (chamado “arroba” ou “at”, em Inglés). Por exemplo:

webmaster @deinf.ufma.br

A primeira parte especifica o nome (a conta) do usudrio para o qual a mensagem foi
enviada e serve para que o software de correio na maquina de destino deposite a mensagem
na caixa de correio (mailbox) apropriada.

A segunda parte do enderego representa o nome do dominio onde o usudrio de destino
estd localizado (i.e., representa a empresa que oferece o acesso ao correio eletrdnico), sendo
utilizada para fazer o roteamento da mensagem desde sua origem até seu destino. A
construcio dos nomes de dominio da Internet € um assunto a parte e estd fora do escopo deste
texto.

5.6.3. Conta de e-mail

No inicio da Internet para se ter um endere¢o ou uma conta de correio eletrénico era
necessario que se tivesse conta em um provedor pago. Com a popularidade da Internet e o
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surgimento dos provedores de acesso a Internet gratuita, muitos sites passaram a oferecer
contas e enderecos de correio eletronico gratuitamente. Para isso é necessdrio que o usudrio
preencha um cadastro, escolha uma senha e seu nome de usudrio. Alguns sites que permitem
criar e-mails gratuitos sdo: o www.hotmail.com, o br.yahoo.com, e o mail.google.com .

Depois de criada uma conta existe duas maneiras de acessar e ler as mensagens
disponiveis na conta de correio eletronico. A primeira maneira € fazer a leitura através de um
programa de correio que permite ler, responder e organizar as mensagens recebidas. Alguns
dos principais programas existentes, para isso s@o Outlook Express, Eudora, e Mozilla
Thunderbird.

Outra maneira é fazer a leitura através do proprio navegador (Internet Explorer ou
Mozilla Firefox) na pdgina da empresa que fornece o e-mail, sem a necessidade de um
programa especifico. Esse acesso é conhecido como WEBMAIL (que € o caso do Yahoo, do
Hotmail e do Gmail).A principal vantagem do acesso por Webmail em vez de um programa é
que o usudrio pode acessar os seus e-mails em qualquer computador conectado a Internet,
enquanto que utilizando um programa sé poderd verificar seu e-mail no seu computador.
Além disso, garante uma maior privacidade para aquelas pessoas que compartilham seus
computadores com outros usudrios em casa, no trabalho ou na escola.

5.6.4. Aspectos de Seguranca

Uma pergunta que as pessoas geralmente se fazem é: “E seguro enviar mensagens de
correio na Internet?”, “Elas ndo serdo lidas por outras pessoas?” A resposta € que € tdo seguro
quanto enviar um cartdo postal sem utilizar um envelope, ou seja, em principio, qualquer
funciondrio do correio poderia ler todos os cartdes postais que passassem por sua agéncia, se
assim o quisesse e tivesse tempo disponivel; na pritica, entretanto, ¢ muito improvavel que
isso ocorra.

De fato, como a mensagem eletronica “viaja” do emissor até o destinatirio, passando
por varias redes e agéncias de correio, é provavel que um administrador desocupado possa
querer perder seu tempo lendo as mensagens dos outros, mas isso ndo é a regra, felizmente.

De qualquer modo, a violagdo do sigilo das mensagens é uma possibilidade concreta
(algumas companhias, principalmente multinacionais, vigiam sistematicamente a
correspondéncia de seus funciondrios), portanto ndo envie por e-mail nada que possa ser
comprometedor ou sigiloso.

Caso a protecdo das mensagens seja vital, é sempre possivel utilizar servigos de
criptografia de dados, porém este € um processo razoavelmente complexo para a maioria dos
usudrios da Internet.

De forma geral, ¢ bom ter-se em mente que a Internet é uma rede de redes, onde a
estrutura de rede subjacente é plenamente flexivel no sentido de que novas redes se integram
ou (mais raramente) saem da Internet a cada instante.

Esta incrivel flexibilidade € ao mesmo tempo sua forca e fraqueza. A forga é que a
Internet é virtualmente indestrutivel, dado que ¢ distribuida de forma ampla e ligada de forma
bem solta, isto é, se uma parte da rede falha, o resto ainda pode operar. A flexibilidade e a
vastiddo da Internet asseguram um razodvel sistema democrdtico, ja que seria praticamente
impossivel qualquer entidade separadamente obter o controle de parte significativa da
Internet.

Todavia, esta caréncia de controle pode ser vista como uma fraqueza, pois torna-se
dificil assegurar alguma seguran¢a de dados entre sistemas ligados pela rede. No estado atual
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a Internet ndo se encontra segura o suficiente para dar suporte a transacdes financeiras online
ou mesmo um correio eletronico confidencial, muito embora esfor¢os constantes tenham sido
envidados a fim de aumentar a seguranca online, através de normas de encriptagcdo cada vez
mais complexas, objetivando viabilizar o chamado e-commerce ou e-biz (comércio
eletrbnico), de particular interesse para as empresas.

Outro item de inseguranga € a possibilidade de sabotagens através de virus® de
computador, que mesmo ndo incapacitando grande parcela da rede, ainda assim podem causar
um caos razodvel nas intranets’.

Devido a citada falta de controle da Internet, tem-se ainda a possibilidade real de que
empresas comerciais poderosas e bem financiadas, como companhias telefonicas e de cabo,
possam conduzir trafego suficiente da Internet para ter influéncia significativa (se ndo o
controle direto) sobre a forma de operacdo da Internet.

5.7. Ferramentas de Busca

Antes de falar propriamente das ferramentas de busca vamos falar sobre o elemento
da busca: o que buscamos? Dados ou informac¢des? E comum fazermos confusio entre
“dado” e “informag¢@o”. De acordo com Setzer (http://www.ime.usp.br/~vwsetzer/dado-info-
Folha.html)

e Dado € uma representagcdo simbolica (isto €, por meio de simbolos) quantificada

ou quantificavel. O dado é o simbolo armazenado.

¢ Informacdo é o significado do dado. A informacdo carece de interpretacdo, de

compreensao.

Logo, a Web é um grande repositério de dados. A informagéo se concretiza quando
damos significado a esses dados. A informacao s6 existe quando os dados sdo interpretados e
compreendidos pelo usudrio.

Grande parte do tempo de uso dos computadores € gasto navegando em péaginas Web.
A Web oferece um volume muito grande de dados. A quantidade de maquinas servidoras de
armazenamento de dados ligadas na rede aumenta diariamente e de forma muito répida.
Podemos considerar a Web como a grande biblioteca piblica do mundo. No entanto, dado o
grande volume de dados disponivel, alguns problemas se apresentam. Como encontrar
conteddos interessantes? Como descobrir uma pagina que possa esclarecer uma divida? Em
suma, como encontrar um dado desejado?

A busca manual de uma pagina sobre um tdpico especifico na Web € praticamente
impossivel, pois implica no conhecimento do contetido dos intimeros servidores. Isto quer
dizer que para acessar um determinado conteido vocé€ deve conhecer o endereco do servidor
e da pégina desejada (URL) que mantém aquele dado. Como o nimero de servidores é
imenso e crescendo cada vez mais é impossivel criar manualmente um indice global com
todos os sites disponiveis na Web. Torna-se assim necessdrio identificar de forma
automatizada os enderecos na Web essenciais para atender as necessidades de dados dos
usudrios.

World Wide Web, WWW ou simplesmente Web: é um sistema de documentos
dispostos na Internet que permitem o acesso as informacgdes apresentadas no formato de
hipertexto. A Internet € a rede fisica de computadores interligados enquanto que Web é um
servigo que € executado sobre essa rede.

Para isso foi necessdrio o desenvolvimento de uma ferramenta que ajudasse a
encontrar os assuntos que nos interessam: as ferramentas de busca. Ferramentas de busca

% Um virus de rede é chamado de worm (verme ou minhoca em portugués).
7 Intranet é uma rede particular dentro de uma organizagio, e.g., a rede local do campus da UFMA em S#o Luis.
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("search engines") sdo aplicagdes, disponibilizadas na Internet para encontrar as paginas
desejadas.
De modo geral, todas as ferramentas de busca sdo formadas por trés componentes
bésicos:
e Crawler (spider ou robot): sdo os programas de computador que entram nas
paginas e leem seus contetdos para gerar os indices.
e Indice: é o banco de dados onde sdo armazenados os links coletados pelos
crawlers.
¢ Interface de busca: ¢ a interface grafica pela qual o usuario utiliza a ferramenta
de busca para efetuar suas pesquisas.

Uma ferramenta de busca ndo pode vasculhar toda a Web sempre que alguém fizer
uma pesquisa. Isso faria com que as buscas demorassem muito. Em vez disso periodicamente
os crawlers visitam os sites para catalogar novos links e contetidos alimentando o banco de
dados que ¢ efetivamente acessado cada vez que alguma pesquisa € disparada.

Onde fica armazenado esse banco de dados? Esse é um segredo que as empresas
procuram esconder de todas as maneiras. Por motivo de seguranga, sabe-se apenas que ficam
armazenados em grandes data-centers espalhados pelo mundo. Em local “incerto e ndo
sabido”.

Visto que a periodicidade de atualizagdo do banco de dados é aleatdria, porque
depende de cada vez que a pégina € visitada, algumas indexa¢des podem demorar um pouco a
acontecer e a pagina pode ndo ficar logo disponivel.

Basicamente, podemos utilizar as ferramentas de busca através palavras-chave, basta
esta palavra-chave estar numa péagina para constar na lista de resultado da pesquisa.

Existem diversas ferramentas de busca, entre os principais podemos destacar:

Altavista (www.altavista.com.br);

Bing (br.bing.com);

Google (www.google.com.br);
Windows Live Search (www.live.com);
Yahoo! (br.yahoo.com).

Além disso, existem os sistemas de Metabusca que realizam uma busca em diversas
das ferramentas de busca citadas acima, e depois compdem esses resultados. Como exemplos
dessas ferramentas podemos citar WebCrawler (Webcrawler.com) e MetaCrawler
(www.metacrawler.com).

Outras ferramentas de busca muito tuteis sdo também os diciondrios e glossarios,
dentre os quais destacamos o Wikipedia (www.wikipedia.org) que € uma enciclopédia livre,
com muitos verbetes e versdes em portugués e outras linguas. Entretanto como ela € livre e
ndo tem um controle de conteido disciplinado (ele € feito pelos préprios contribuintes), ela
ndo deve ser usada como referéncia para textos técnicos e cientificos.

Outra enciclopédia com muitos tépicos é a Answers.com (Www.answers.com).
Adicionalmente, podemos destacar o iTools (www.itools.com), servico de apoio com buscas
em diciondrios, de pessoas, buscas geogrificas e muito mais e o Whatls?com
(whatis.techtarget.com) que tem definicdes para muitos termos.

As ferramentas de busca coletam paginas na Web (documentos), e organizam um
indice delas. O usudrio escolhe uma ou mais palavras e escreve uma consulta que satisfaca as
necessidades de sua busca. A ferramenta de busca procura nas piginas constantes de seu
indice quais contém a ou as palavras utilizadas na consulta. Finalmente, a ferramenta de
busca oferece uma lista com os enderecos das paginas que satisfizeram a consulta. Esta lista é
classificada com as paginas mais similares a consulta em primeiro lugar.
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Para que vocé consiga atingir os resultados desejados em sua pesquisa deve escolher
de forma apropriada qual ferramenta de busca utilizar e como escrever uma boa consulta.
Pois, cada servico de busca possui suas caracteristicas especificas e tem um indice com
conjuntos muito diferentes de paginas na Web.

As ferramentas de busca ainda carecem de compreensdo semantica, a palavra
“manga”, por exemplo, tem significado diferente no contexto da moda e no contexto da
agricultura. E esse € um dos campos muito fértil de pesquisa na Ciéncia da Computagdo: a
Web semintica. A Web semantica se preocupa de produzir padginas que obedecam a padrdes
universalmente aceitos e que sejam ricas em significado, permitindo inclusive que
computadores se comuniquem diretamente com computadores, produzindo um grande
ambiente de troca de informacdo. A Web semantica € entdo uma tecnologia para fazer a Web
entender os significados dos documentos, ficando assim mais inteligente.

Nenhum servico de busca consegue recuperar todas as paginas existentes. A Figura
100 ilustra esta ideia. Cada ferramenta de busca tem em seu indice um conjunto de paginas,
algumas paginas estdo no indice de mais de uma ferramenta, mas nenhuma ferramenta possui
um indice com todas as paginas da Web. Se vocé utilizar apenas um servico de busca nio
conseguira recuperar muitas das paginas que podem ser interessantes para sua consulta.

Todas as paginas da Web

Figura 100: Conjuntos de pdginas no indice de cada Ferramenta de Busca
(OLIVEIRA, 2007).

Nem sempre os resultados de uma busca sdo os esperados. Muitas vezes as paginas
encontradas como resultado da busca ndo atende as expectativas do usudrio. Isto ocorre
porque as palavras chave usadas ndo representam exatamente o que o usudrio estava
pensando. Para melhorar as nossas buscas € necessdrio observar algumas estratégias para que
os resultados sejam mais adequados aquilo que se espera.

Uma primeira estratégia que podemos utilizar é solicitar que os resultados sejam
exclusivamente paginas em portugués. Neste caso vamos utilizar o servigo de busca Google®
(www.google.com.br) e, além da palavra desejada, vamos marcar o botdo "Pesquisar paginas
em portugués". O usudrio também pode clicar em "Dicas de pesquisa” e estudar as sugestdes

apresentadas (Figura 101).

GO t\ )giein |hamhurger Pesquisa Google

" Pesguisarhia YWeb & Pesguizar paginas em portuguds

Figura 101: Restringindo busca a pdginas somente em portugués.
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As buscas também podem ser melhoradas se colocarmos algumas instrugdes
adicionais na expressao de busca. As mais conhecidas sdo os operadores +palavra, -palavra e
"palavral palavra 2". Esta é a forma mais simples de melhorar uma consulta. O simbolo +
indica a obrigatoriedade da palavra seguinte, - indica que a proxima palavra ndo deve
aparecer nas paginas buscadas e, finalmente, as "..." delimitam uma frase que deve aparecer
totalmente nas paginas recuperadas.

Em geral, as ferramentas de busca permitem alguns outros tipos interessantes de
busca, ndo sé paginas Web, permitem também encontrar fotos e outros tipos de pesquisa.

O Google Images (images.google.com.br), por exemplo, permite a busca de fotos e
imagens que sdo extraidas das paginas Web e podem ser selecionadas pela guia "imagens"
(Figura 102). Esta fun¢fo permite uma grande economia de tempo quando procuramos uma
foto, pois evita a verificacdo individual de cada pégina recuperada, apenas as fotos sdo
mostrados. Uma vez localizada a foto desejada € possivel acessar a pagina onde a mesma esta
inserida de forma a complementar os dados sobre foto recuperada.

Pesquisa de imagens O
\Wob SINEVTNER Grupos

hamburger-tilorn iy hamburger jniy hamburger j1y hamburger jiu
Vs W 10l prieds - Uk F w2 prels - LUK Al ¥ 10 pragls - T w19 pinels - Uk

s, REOTKBHEN, BA/KIILA M BUEE S AN EAMTATY WA BANA T8 cam WA PR TRATKEE £ A fad

himrmanitemersins inn amoadihani 1l v Hestaurants it 1l 5 trasking ntesl

Figura 102: Busca de imagens no Google

Esta busca funciona baseada nos nomes das figuras existentes nas paginas Web e
realiza, também, uma pesquisa sobre os textos proximos as figuras. Sdo retornadas como
resultado da busca as imagens que se chamem palavra.jpg, palavra.gif ou qualquer outro
arquivo de imagem ou que tenha a palavra em um texto de legenda. Isto € um problema, pois
vocé deve ser capaz de imaginar como o redator da pégina identificaria pelo nome ou pela
legenda das imagens a serem incluidas na pagina.

Para melhorar a busca de fotos é possivel utilizar a busca avangada do Google (Erro!
Fonte de referéncia nao encontrada.). Clicando nesta opgdo surge a seguinte tela
apresentada na (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.).

: Moticias  mais »

esquisd avangada de imagens

Pr i
Ajuda - Pesquisa de imagens

. Fesguisar imagens,
| [ Pesq gens. |

1ais completa da Web.

Tudo sobre o Google

Figura 103: Opgdo de busca avangcada do Google.

Esta tela permite a utilizagdo de critérios avancados para realizar a busca. Pode ser
especificada uma série de palavras, uma frase exata, palavras alternativas ou, ainda, palavras
negativas, isto é palavras que se aparecerem associadas a uma foto devem excluir a foto da
busca. Com esta busca avancada € possivel encontrar fotos de tamanho pequeno, médio ou
grande. De escolher o tipo do arquivo entre: JPG, GIF e PNG. Além disto, é possivel buscar
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fotos em preto-e-branco, escala de cinza e colorida. Finalmente € possivel encontrar apenas
as fotos de um determinado dominio.

GO L )Sle Pesquisa avangada de imagens Ajuda - Imagens | Tudo sobre ¢
Imagens
relacionados corm todas as palavias Fesguiza Google

Procurar resultados
relacionadaos a frase exata

relacionados & qualguer uma das palavras

ndo-relacionados as palavas

Tamanho Ezxibir irmagens

Tipos de arquivo Exibir somente imagens com formato de q_l_A_a_i\q_un_ar_i!ED_d._e__a_trq_l_;_i}{cl_ V:
Coloracéo Ezxibir somente imagens em ‘_qua\quer car V_'
Dominio Ezxibir iragens do sitio virtual ou dominio )
SafeSearch O sem filtragem @ Usar filtro moderado © Usar filtra restrita

B2006 Google

Figura 104: Tela de pesquisa avancada de imagens do Google.

Até agora foram apresentadas as buscas bésicas, ou seja, as buscas que usam somente
as palavras ou os conceitos definidos por pequenos grupos de palavras que aparecem nas
paginas Web. Mas, usando a ferramenta de busca Google podemos utilizar a op¢do de
pesquisa avangada que aumenta enormemente as possibilidades de achar o que se deseja na
busca. Para isto vocé deve clicar em "Pesquisa avancada" (Figura 105) que fard com a pagina
com as op¢des de pesquisa avancada do Google seja aberta (Figura 106).

Google

Brasil

Weh |magens Grupos  Moticias  mais »

| | Pesquiza avangada
| | Preferéncias

| Pesquisa Google ” Estou com sorte Fenamentas de idiomas

Pesquisar, @ awebh O paginas em portugués O paginas do Brasil

Solugies de publicidade - Tudo sobre o0 Google - Google com in English

E2006 Google

Figura 105: Pagina inicial do Google com opgdo de pesquisa avancada

Na pégina de pesquisa avancada podemos verificar inicialmente o quadro em azul,
"Procurar resultados". Neste quadro a primeira coisa que se nota € a possibilidade de
aumentar o ndmero de resultados por pagina. Usualmente este nimero € limitado a dez
resultados, vocé pode aumentar este nimero para conseguir receber um maior nimero de
resultados sem ter que recarregar a pagina. Se vocé tem certeza de que uma frase especifica é
a forma mais adequada de achar uma péagina utilize a caixa "com a expressdo"’, isto é o

EX]

equivalente ao emprego das aspas "....”.
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GO g_}gle Pesquisa avangada

Dicas de pesguiza | Tudo soby

com todas as palavras
Procurar resultados
COM & expressio
cor gualyuer uma das palavras
sem as palawras

Idioma Exibir paginas escritas em

Formato do arquivoe | Apenas ¥ | exibir resultadas cam o farmato de arguivo

:1Dresultados VI[ Pesguisa Google ]

gualgueridioma v

gualguer farmato v

Data Exibir paginas atualizadas erm qualguer data v.i

Ocorréncias Exibir resultados nos quais meus termos aparecernm

=1l qua\.cﬁ lugar dﬁég_ina at '

Dominio | Apenas v | exibir resultados do site au dominia

Direitos de uso | ndo 580 filtrados por licenga

SafeSearch

Retornar resultados que

@ Sem filtragem O Filtrar utilizando SafeSearch

Pesquisar por pagina especifica

— i o | Pesquisa
Similares Encontrar paginas semelhantes a pagina —
Exemplo: sy, google.comihelp, html
Links Encontrar paginas com link para a pagina I Fesguisa

E2006 Google

Figura 106: Pdgina de pesquisa avancada do Google.

A consulta bésica do Google recupera as paginas que tenham todas as palavras na
expressdo de busca, mas se for interessante localizar uma pagina utilizando, por exemplo,
sindnimos ou palavras que podem existir, mas nio s@o obrigatdrias, a alternativa € utilizar a
caixa "com qualquer uma das palavras". Finalmente, nesta secdo, hd a possibilidade de
utilizar palavras que ndo devem aparecer na busca.

Outra op¢do avancada é a restricAo da busca a paginas em um idioma escolhido
selecionando a opcdo do menu drop-drown. Também é possivel escolher o formato do
arquivo, o que pode ser muito util. Vocé€ pode escolher os arquivos nos seguintes formatos:
qualquer formato, Adobe Acrobat PDF, PostScript, Microsoft Word, Microsoft Excell,
Microsoft Power Point e Rich Text Format. Além disso, vocé€ pode limitar o periodo em que a
busca € realizada definindo que vocé deseja somente arquivos cuja data de dltima atualizacao
seja nos ultimos 3 meses, Ultimos 6 meses e dltimo ano. Atengdo: esta é a data da dltima
atualizacdo da pagina e ndo a ver com a data de sua criacao.

Outra ferramenta muito importante € o Google Académico (scholar.google.com.br)
que permite pesquisar em trabalhos académicos, literatura escolar, jornais de universidades e
artigos variados.

= it

« [} ‘scholar.google.com.br/ T a A
@ U Of veoo [ Focebock # oo Mado0i () Lnea | Lsbwratinoln... L BOXCINEMAS  CreRoAnd @ JomalPediena (1) i Mranbe P i, () RU -Refectes da Se. 2

# Vinhasciagles B8 lenas 3Co

Google

académico

Sobre os ombros de gigantes

[ Aeadimco  Sob vacidade e Tern arin Erg »
| 4|0 @ O o€ PP Dl DG 2 e
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O Google Translate é¢ um servigo virtual gratuito de tradugfo instantanea de textos e
de websites, entretanto ele deve ser usado com cuidado porque ele fornece uma traducio
literal do texto e o seu resultado pode ficar um pouco confuso as vezes. Neste caso, é
fundamental que o usudrio tenha conhecimento, mesmo que parcial, do idioma para o qual se
busca a traducao.

Adicionalmente, podem-se ouvir os fonemas das palavras (ou sentencas) dos idiomas
envolvidos na tradugdo, se desejado.

&3 Googie Tradutor w = E )
€ C Mt © transiate.google.com.br/?hi=pt-BR&tab=wT % é A
® oL ©! Yahoo! [E] Facebook 9 Google *§ orkut-logn ¥ Twitter Mundo O () LineA | Laboratdrio I L2 BOXCINEMAS  CineRioAnl 85 JomalPequeno () ..:: Mirante FM :2.. () RU - RefeicBes da Se. %

+Vocé Pesquisar Imagens Mapas Play YouTube Noticias Gmail Docs Agenda Mais -

Goc ,g[e Fazer login
Tradutor boareao ~ | | paracesuie - [

inglés portugués  grego portugués grego suaile

Kahnugpa X habari za asubuhi

BB [ Ativar digitagdo fonética L BEDRY Y 0 v

Noval Clique nas palawas acima para editar e ver traducdes altematvas. Dispensar

Google Tradutor para empresas:  Google Translator Toolkit Tradutor de sites Global Market Finder
Desativar tradug&o instantanea Sobre o Google Tradutor Celular Privacidade Ajuda Enviar feedback
Dwicar] 5[ [0 2 [ [6] & Al BT IO L

Figura 107: Traducdo de “Bom dia” do grego para o suaile.

O Google Maps (maps.google.com.br) permite a localizagdo de mapas e enderecos
com relativa facilidade, tanto na forma diagramadtica quanto na forma fotografica, com fotos
obtidas por satélites geoestaciondrios a partir de variadas alturas da superficie terrestre.

"
. UFHA Uriversdade Fecera ¢ L} =[]

bart20za%20asubul v od A
Mundo Ok LineA | Laboratiric

s Mapas Play YouTube MNoticias Gmail Docs

Definir local padrdo

Gologque a sua empresa no Google Maps

Labs do Google Maps - Avcia

‘Goagle Mapa - 82012 Gacgle - Tar

Dwce| 5|0 @ 0O[€ &)

Uso - Privacidads

Ml DG 0d w2m

Figura 108 Mapa do centro historico de Sdo Luis.

2

“O Google Maps é um servico de mapas que podem ser visualizados em seu
navegador da web. Dependendo do seu local, vocé pode visualizar mapas bdsicos ou comuns
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e informacgdes sobre empresas locais, incluindo sua localizag¢do, informagdes de contato e
rotas. Clique e arraste os mapas para visualizar se¢des adjacentes imediatamente. Veja
imagens de satélite dos locais desejados que vocé€ pode ampliar, reduzir ou movimentar.”®

Vocé pode visualizar o Google Maps de varias maneiras:

® Visite maps.google.com.br

Visualize uma pagina da web com um mapa do Google Maps incorporado
Visualize o Google Maps em um dispositivo mével
Visualize um mapa privado criado pelo Google Earth para Empresas

O Portal de Periodicos da Capes (Coordenacido de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior, www.periodicos.capes.gov.br), € uma biblioteca virtual que retne e
disponibiliza para institui¢des de ensino e pesquisa no Brasil o melhor da producio cientifica
internacional e também nacional. E mais uma boa fonte de consultas e referéncias.

B3 Portal .periodicos. CAPES < |} SiliEER

LD

MAPA DO SITE | FALE CONOSCO | MEU ESPACO | TAMANHO : CONTRASTE
S e

PAGINA INICAL | INSTITUCIONAL | ACERVO | BUSCA | NOTICIAS | SUPORTE

Vocé estd aqui: Pagina inicial

Voce esta acessando apenas o conteido gratuito do Portal. O contetido assinado esta
disponivel para o acessos com IP identificado das instituiges participantes.

» Buscar assunto

oto: Gustavo Leite.

Inserir termo
Busca avancada

»Buscar periédico

Inserir termo -
ta

T Danisla Savassi acessa 0 Po ficos da Capes na
praia do Leblon, Rio de Janeiro.

» Noticias » ColegOes *> [reinamentos

03.07.12 - Aplicativo eReader disponivel na base Information Science and Technology Abstracts Treinamento do Portal de Perisdicos - IFRO

ScienceDirect (STA) 07.08.12 - Endereco: Av. Gov. Jorge Teixeira, 3146,
Usuirios utilizam aplicative eReader para acessar o Indexa artigos, livros, relatérios de pesquisa e ‘Setor Industrial, Porto Velho/RQ Tipo: Apresentagio
conteudo da editora Elsevier em dispositivos mdveis. anais de conferéncias e, patentes na area de. do portal
Ciéncias da Informacdo. B .
06.06.12 - Nova ferramenta de busca recupera dados Treinamento do Portal de Periédicos - IFES
‘com maior velocidade Institute of Electrical and Electronic Engineers 14.08.12 - A definir Tipo: Apresentagao do portal -
oiiicet] 5|0 @ W @|ofe MmO G zsm

Sugestoes de leitura

e Ferramentas de Busca na WEB—Beatriz Valadares Cedron
http://www.scielo.br/pdf/ci/v30n1/a06v30n1.pdf

¢ Dado, Informacdo, Conhecimento e Competéncia—Valdemar W. Setzer

http://www.ime.usp.br/~vwsetzer/dado-info.html

e Utilizacao de ontologias no dominio B2C—Francisco José Zamith Guimaraes

http://www?2.dbd.puc-rio.br/pergamum/tesesabertas/0024134_02_cap_03.pdf

¥ Texto extraido dos tépicos de Ajuda do Google Maps, disponivel no préprio site.
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6. Softwares Educativos

As licencas de uso de software s@o os instrumentos legais usados na maioria dos paises,
que permitem a um software ser adquirido e distribuido. Existem vdrios tipos de
licenciamento com variados niveis de liberdade, aplicando-se tanto ao chamado software
livre quanto ao proprietario. Por exemplo: a duracdo da protecdo para obras literdrias, que é
de70 anos, enquanto que para software ela é de 50 anos.

A Lei n° 9.609, de 1998, confere a seus autores instrumentos de protecdo juridica
proprios a legislacdo autoral, porém, com particularidades.

A referida Lei protege o software como expressdo de um conjunto de instrugdes, de
modo que se resguarda a literalidade do programa, e ndo a sua funcionalidade (especificagdes
técnicas) ou interface. Além disso, os programas de computador ndo sdo considerados
invencdes ou modelos de utilidade (isso €, ndo estdo submetidos a Lei n° 9.279, de 1996, que
regulamenta os direitos e obrigacdes relativas a propriedade industrial), embora o seu
patenteamento seja facultativo.

Em relacdo aos direitos morais, a Lei n® 9.609/98 dispde expressamente no §1° do seu
art. 2° que “ndo se aplicam aos programas de computador as disposi¢cdes relativas aos direitos
morais, ressalvado, a qualquer tempo, o direito do autor de reivindicar a paternidade do
programa de computador e o direito do autor de se opor as alteracdes nao autorizadas, quando
estas impliquem deformacdo, mutilacdo ou outra modificacdo do programa de computador
que prejudiquem a sua honra ou a sua reputacdo’. Dessa maneira, estdo resguardados, em regra,
apenas os direitos patrimoniais sobre o software.

A lei também reserva ao proprietario da licenca de software o direito de possuir uma
copia de salvaguarda do programa armazenada de forma eletronica. No entanto, a mesma lei
veda a locacdo de copias, salvo autorizagdo expressa do responsdvel por ele. Também sio
consideradas condutas licitas: a citagcdo parcial do programa, desde que para fins didaticos; a
integracdo do programa a aplicativo ou sistema operacional, desde que para uso exclusivo do
usudrio, e se a integracdo for indispensdvel para que o usudrio o utilize; e a alteracdo do
software com o propdsito de corrigir erros.

O software é uma sequéncia de instrucdoes a serem seguidas e/ou executadas na
manipulagdo, redirecionamento ou modifica¢do de um dado/informagao ou acontecimento.

O software educativo é um conjunto de instrucdes (programa de computador) que,
quando executadas, produzem a funcdo e desempenho desejado. Ou, ainda, € um programa de
computador desenvolvido com a finalidade de colaborar, facilitar o processo de ensino e
aprendizagem.

6.1. Base Pedagégica do Software Educativo

A primeira tarefa do professor que se propde a analisar um software educativo é
identificar a concepcdo tedrica de aprendizagem que o orienta, pois um software para ser
educativo deve ser pensado segundo uma teoria sobre como o sujeito aprende, como ele se
apropria e constréi seu conhecimento. Numa perspectiva construtivista, a aprendizagem
ocorre quando a informagdo é processada pelos esquemas mentais e agregada a esses
esquemas. Assim, o conhecimento construido vai sendo incorporado aos esquemas mentais
que sdo colocados para funcionar diante de situacdes desafiadoras se problematizadoras.
Piaget aborda a inteligéncia como algo dindmico, decorrente da construg¢do de estruturas de
conhecimento que, a medida que vao sendo construidas, vao se alojando no cérebro. A inteligéncia,
portanto, ndo aumenta por acréscimo, € sim, por reorganizacao.
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Esta construcdo tem a base bioldgica, mas vai se dando na medida em que ocorre a
interagdo, trocas reciprocas de acdo com o objeto do conhecimento, onde a acdo intelectual
sobre esse objeto refere-se a retirar dele qualidades que a acdo e a coordenagdo das acdes do
sujeito colocaram neles. O conhecimento 16gico-matemadtico provém da abstracdo sobre a
propria acao.

Os fatores de desenvolvimento, segundo Piaget, sio a maturacdo bioldgica, a
experiéncia fisica com objetos, a transmissao social (informag¢do que o adulto passa a crianga)
e a equilibracdo. A equilibra¢do contrabalanca os trés primeiros fatores, ou seja, equilibra
uma nova descoberta com todo o conhecimento até entdo construido pelo sujeito. Os
mecanismos de equilibrio sdo: assimilagdo e acomodagio.

Todas as ideias tendem a ser assimiladas as possibilidades de entendimento até entdo
construidas pelo sujeito. Se ele ja possui as estruturas necessdrias, a aprendizagem tem o
significado real a que se propds. Se, ao contririo, ele ndo possui essas estruturas, a
assimilag@o resulta no erro construtivo. Diante disso, havendo o desafio, o sujeito faz um
esfor¢o contrdrio ao da assimilagdo. Ele modifica suas hipdteses e concepgdes anteriores,
ajustando-as as experiéncias impostas pela novidade que néo foi passivel de assimilacio. E o
que Piaget chama de acomodacdo: o sujeito age no sentido de transformar-se em funcao das
resisténcias impostas pelo objeto.

O desequilibrio, portanto, é fundamental para que haja a falha, a fim de que o sujeito
sinta a necessidade de buscar o reequilibrio, o que se dard a partir da acdo intelectual
desencadeada diante do obsticulo: a abstracio reflexiva. E na abstracio reflexiva que se d4 a
constru¢do do conhecimento logico-matemdtico (inteligéncia), resultando num equilibrio
superior e na consequente satisfacdo da necessidade.

Duffy e Jonassem (1991) sugerem que para aprender significativamente, os individuos
tém de trabalhar com problemas realistas em contextos realistas. Devem ser explorados
problemas que apresentem multiplos pontos de vista, para que o aprendiz construa cadeias de
ideias relacionadas. Dessa forma, o aprendiz deve engajar-se na constru¢do de um produto
significativo relacionado com sua realidade. E o que Valente denomina de construcionismo
contextualizado.

A nogio de erro € relativizada na teoria construtivista. Nela, o erro é uma importante
fonte de aprendizagem; o aprendiz deve sempre se questionar sobre as consequéncias de suas
atitudes e, a partir de seus erros ou acertos, ir construindo seus conceitos, ao invés de servir
apenas para verificar o quanto do que foi repassado para o aluno foi realmente assimilado,
como € comum nas praticas empiristas. Portanto, um software educativo que se propde a ser
construtivista deve propiciar a crianca a chance de aprender com seus proprios erros.

O simples fato de um software possuir sons e animagdes ndo sdo indicativos para que o
mesmo seja classificado como construtivista.

Do ponto de vista do Behaviorismo (comportamentalismo), aprender significa exibir
comportamento apropriado; o objetivo da educacgio nesta perspectiva € treinar os estudantes a
exibirem um determinado comportamento, por isso, usam o reforco positivo para o
comportamento desejado e o negativo para o indesejado. A instrucdo programa da é uma
ferramenta de trabalho nesta linha de acdo e aplica os principios de Skinner para o
desenvolvimento do comportamento humano: apresentam a informacdo em segdes breves;
testam o estudante apds cada secdo; apresentam feedback imediato para as respostas dos
estudantes.

Os principios do Behaviorismo baseiam-se em condicionadores operantes, que t€ém a
finalidade de reforcar o comportamento e controld-lo externamente. Nesta concepgdo, a
aprendizagem ocorre quando a informacdo € memorizada. Como a informacdo ndo foi
processada, ela s6 pode ser repetida, indicando a fidelidade da retencdo, ndo podendo ser
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usada para resolver situacdes problematizadoras. Outro ponto a ser considerado na avaliacdo
de um software para uso educacional estd no fato de verificar se ele busca ser autbnomo,
descartando, desconsiderando a figura do professor como agente de aprendizagem, ou se ele
permite a intera¢do do aluno com esse agente, com outro aluno, ou mesmo com um grupo de
alunos.

Se o software tem a pretensdo de ser autbnomo, tem como fundamento o ensino
programadtico, onde as informacdes padronizadas e pasteurizadas, por si sd, promovem o
ensino de qualquer contetido, independente das condigdes especificas da realidade
educacional de uma escola. Além do mais, qualquer software que se propde a ser educativo
tem de permitir a intervengdo do professor como agente de aprendizagem, como
desencadeador e construtor de uma pratica especifica e qualificada que objetiva a promogdo
do aprendiz.

O feedback dado ao erro do aluno € um ponto fundamental na andlise do software
educativo. Se 0 mesmo ndo da um feedback imediato e subjetivo, podemos classifica-lo como
comportamentalista, onde s6 had estimulo e resposta e esta resposta ndo permite a
continuidade do processo.

6.2. Ciclo Descricao-Execuciao-Reflexdo-Depuracao-Descricao

Dentro da concepgdo construtivista, um software para ser educativo deve ser um
ambiente interativo que proporcione ao aprendiz investigar, levantar hipdteses, testd-las e
refinar suas ideias iniciais; dessa forma o aprendiz estard construindo o seu proprio
conhecimento. Para Valente (1998), a realizacdo do ciclo descricio-execugdo-reflexao-
depuragdo-descricdo € de extrema importdncia na aquisi¢do de novos conhecimentos por
parte do aprendiz.

¢ Descricao da resolucao do problema: o aprendiz langa mao de todas as estruturas de
conhecimentos disponiveis (conceitos envolvidos no problema sobre o computador
e a linguagem de programacao, estratégias de aplicacdo desses conceitos, outros)
para representar e explicitar os passos da resolucdo do problema em termos da
linguagem de programacgio no computador.

¢ Execucao dessa descricao pelo computador: é fornecer um feedback fiel e imediato
para o aprendiz. O resultado obtido € fruto somente do que foi solicitado a miquina.

¢ Reflexido sobre o que foi produzido pelo computador: é refletir sobre o que foi
executado no computador, nos diversos niveis de abstra¢do, podendo provocar
alteracOes na estrutura mental do aluno. O nivel de abstragdo mais simples € a
empirica, que permite a acdo do aprendiz sobre o objeto, extraindo dele
informagdes como cor, forma, textura etc. A abstracdo pseudoempirica permite ao
aprendiz deduzir algum conhecimento da sua ag¢do ou do objeto. A abstracdo
reflexionante permite ao aprendiz pensar sobre suas proprias ideias. Esse processo
de reflexdo sobre o resultado do programa pode provocar o surgimento de uma das
alternativas: a resolucdo do problema apresentado pelo computador corresponde as
ideias iniciais do aprendiz e, portanto, ndo sdo necessdrias modificacdes no
procedimento ou a necessidade de uma nova depuracido do procedimento porque o
resultado € diferente das ideias inicias.

¢ Depuracao dos conhecimentos por intermédio da busca de novas informacoes ou
do pensa: acontece quando o aprendiz busca informagdes (conceitos, convengdo de
programacdo etc.) em outros locais e essa informacdo € assimila da pela estrutura
mental, passando a ser conhecimento e as utiliza no programa para modificar a
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descri¢do anteriormente definida. Neste momento, repete-se o ciclo descri¢do-
execucao-reflexdo-depuracio-descrigdo.

Levando em consideracdo esse ciclo, o software pode ser interpretado como a
explicitagdo do raciocinio do aprendiz, fornecendo dois ingredientes importantes para o
processo de construcdo do conhecimento. Primeiro, o feedback € fiel se houver problema no
funcionamento do programa, esse é produto do pensamento do aprendiz. Segundo, a resposta
imediata fornece os resultados que sdo construidos passo a passo pelo computador, podendo
confrontar suas ideias originais com os resultados obtidos na tela. Essa comparagdo constitui
0 primeiro passo no processo reflexivo e na tomada de consciéncia sobre o que deve ser
depurado.

Segundo Valente, o processo de identificar e corrigir o erro constitui uma oportunidade
unica para o aluno aprender um determinado conceito envolvido na solugdo do problema ou
sobre estratégias de resoluc@o de problemas. O ciclo descri¢cdo-execucao-reflexdo-depuracio-
descricdo sé € possivel se for mediado pelo agente de aprendizagem que tenha conhecimento
do significado do processo de aprender por intermédio da construcido do conhecimento.

6.3. Classificacao de Software Educativo

Os softwares usados na educacio podem ser classificados em algumas categorias, de
acordo com seus objetivos pedagdgicos. Eles possuem classifica¢des diferenciadas. Vejamos
alguma delas.

6.3.1. Classificacido de acordo com a utilizacao

A forma mais elementar deste tipo de classificagdo consistiu na divisdo do software
educativo em dois grandes grupos:

e Software genérico. Utilizivel em qualquer disciplina, ou em outras atividades ndo
educativas. Exemplos: os processadores de texto, as folhas de célculo etc.

e Software especifico. Como o nome indica, trata-se de um tipo de software concebido
com a finalidade de ser usado no ensino, e nomeadamente na aprendizagem de tema
concretos. Exemplo: os programas de simulacdo usados no ensino de temas de
ciéncia, de pratica de idiomas, de exercicios de matematica etc.

A partir desta classificacdo de maior abrangéncia, tem surgido muitas outras com mais
requinte, procurando discriminar com maior detalhe a utilizagdo do software. Apesar da
utilidade deste tipo de classificacdes, sobretudo na caracterizacdo geral do software, as
mesmas revelam enormes limitagdes:

e As categorias usadas sdo demasiado vagas;

e A complexidade das utilizagdes do soffware ndo param de aumentar, exigindo, por
consequéncia, sempre novas categorias;

e Os produtos mais recentes, que abrangem uma enorme multiplicidade de utilizacdes,
tornam-se extremamente dificeis de classificar segundo estes critérios.
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6.3.2. Classificacao de Acordo com a Funcao

A concepcdo de um dado produto de software destina-se, em principio, a uma dada

funcdo e é esta que importa apurar, quando o pretendemos classificar. Neste sentido,
inicialmente foi apresentada uma classificagdo muito simples, dividindo o software em trés
grandes grupos, de acordo com a sua fungéo:

Tutorial: é um passo a passo, um livro organizado e animado, onde o usudrio segue as
instrugdes para atingir seus objetivos. O computador apresenta certo material de uma
dada disciplina, o aluno responde, o computador classifica a resposta e segundo os
resultados da avaliacdo, determina os passos seguintes. Trata-se de um tipo de produto
baseado em exercicios de pergunta/estimulo-resposta.

Ferramenta de Trabalho: desempenha um conjunto de tarefas especificas, como a
elaboracdo de gréficos, pesquisa de bases de dados, outros.

Tutelados: modo que o aluno pde a prova a capacidade dos computadores para
resolver certos problemas ou concretizar certas ideias.

6.3.3. Classificacao de Acordo com os Fundamentos Educativos

A classificagdo a seguir baseia-se no pressuposto de que existem quatro grandes

paradigmas para o ensino, e que nio deixam de estar implicitos no software educativo.

Paradigma Instrutivo: apresenta o pressuposto de que o ensino é uma simples
transmissdo de conteudos, utilizando para tal um conjunto de metodologias e técnicas
mais ou menos eficazes. O centro da atengéo é o programa. O aluno é visto como um
mero receptor de mensagens. A instrucdo apresenta-se como uma sequéncia de
operagdes previamente definidas das mais simples para as mais complexas.
Paradigma Revelador: apresenta o pressuposto de que a aprendizagem €, sobretudo,
uma descoberta, devendo, por isso, ser facultado aos alunos meios para
desenvolverem a sua intuicdo em relacdo ao campo de estudo. O centro da atengdao
sdo os alunos. O software procura criar ambientes de exploracdo e de descobrimento,
sendo muito frequentes as simulacdes de ambientes reais. Os alunos procuram saber o
que o software provoca e avangam na aprendizagem, introduzindo dados para
descobrirem as reacdes ou os efeitos.

Paradigma das Conjecturas: apresenta o pressuposto de que o saber ¢é
essencialmente uma construgdo. O centro da atencdo s@o os alunos na sua interagéo
com o meio. O software procura criar uma espécie de micromundos informaticos que
possibilitem aos alunos manipularem ideias, conceitos ou modelos na compreensdo da
realidade. Os alunos avangam na aprendizagem, construindo saberes.

Paradigma Emancipador: nesse paradigma ndo se trata de um novo tipo de
software, mas sim, de uma maneira de encarar qualquer utilizagdo dos computadores
em geral, e os programas informadticos, em particular. Estes sdo vistos como meras
ferramentas, cuja grande utilidade consiste na libertacdo dos alunos de tarefas penosas
e repetitivas. Esta atitude anda, em geral, associada a uma concepgao utilitarista da
educacdo, na qual esta é reduzida a uma mera resposta mais ou menos eficaz as
necessidades especificas do cotidiano.
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6.4. Tipos de Softwares Educativos

6.4.1. Tutoriais

Caracterizam-se por transmitir informa¢des pedagogicamente organizadas, como se
fossem um livro animado, um video interativo, ou um professor eletronico. A informacao é
apresentada ao aprendiz seguindo uma sequéncia, e o aprendiz pode escolher a informacio
que desejar.

A informag¢do que estd disponivel para o aluno é definida e organizada previamente,
assim, o computador assume o papel de uma miquina de ensinar. A interacdo entre o
aprendiz e o computador consiste na leitura da tela ou escuta da informacio fornecida,
avanco pelo material, apertando a tecla ENTER ou usando o mouse para escolher a
informacao.

Para Valente, o referido programa s6 permite ao agente de aprendizagem verificar o
produto final, e ndo os processos utilizados para alcanca-lo. A sua limitacdo encontra-se
justamente em ndo possibilitar a verificacdo se a informagdo processada passou a ser
conhecimento agregado aos esquemas mentais.

6.4.2. Exercicios e Praticas

Enfatizam a apresentag@o das licdes ou exercicios, onde a a¢do do aprendiz se restringe
a virar a pagina de um livro eletrénico ou realizar exercicios, cujo resultado pode ser avaliado
pelo préprio computador. As atividades exigem apenas o fazer, o memorizar informagao, ndo
importando a compreensdo do que se estd fazendo.

6.4.3. Programacao

Esse tipo de software permite que os usudrios (professores ou alunos), criem seus
préprios programas, sem que tenham de possuir conhecimentos avancados de programagao.

Ao programar o computador, utilizando conceitos e estratégias, este pode ser visto
como uma ferramenta para resolver problemas. A realizacdo de um programa exige que o
aprendiz processe a informagao, transformando-a em conhecimento.

A programacdo permite a realizagdo do ciclo descrigao-execucdo-reflexdo- depuracéo-
descri¢do. O programa representa a idéia do aprendiz e existe uma correspondéncia direta
entre cada comando e o comportamento do computador. As caracteristicas disponiveis no
processo de programacdo ajudam o aprendiz a encontrar seus erros, € ao professor,
compreender o processo pelo qual o aprendiz construiu conceitos e estratégias envolvidas no
programa.

6.4.4. Aplicativos

Sdo programas voltados para aplicacdes especificas, como processadores de texto
(Word), planilhas eletronicas (Excel), e gerenciadores de banco de dados (Access). Embora
ndo tenham sido desenvolvidos para uso educacional, permitem interessantes usos em
diferentes ramos do conhecimento.

Valente defende que, nos processadores de textos, as acdes do aprendiz podem ser
analisadas em termos do ciclo descri¢do-execugdo-reflexao-depuragao-descricdo. Quando o
aprendiz estd digitando um texto no processador de texto, a interagdo com o computador é
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mediada pelo idioma materno e pelos comandos de formatacdo. Apesar de simples de serem
usados e de facilitar a expressdo do pensamento, o processador de texto ndo pode executar o
conteido do mesmo e apresentar um feedback do contetido e do seu significado para o
aprendiz. A unica possibilidade, em se tratando de reflex@o, é comparar as ideias originais do
formato com o resultado apresentado, ndo dando margem para a reflexdo e depuracdo do
conteddo. Nesse sentido, o processador de textos ndo dispde de caracteristicas que auxiliam o
processo de constru¢do do conhecimento e a compreensao das ideias.

6.4.5. Multimidia e Internet

Em relacdo a multimidia, Valente chama a atencfo para a diferenciacio entre o uso de
uma multimidia ja pronta e o uso de sistemas de autoria para o aprendiz desenvolver sua
multimidia.

Na primeira situagdo, o uso de multimidia é semelhante ao tutorial, apesar de oferecer
muitas possibilidades de combinacdes com textos, imagens e sons, onde a a¢do do aprendiz
se resume em escolher as op¢des oferecidas pelo software. Apds a escolha, o computador
apresenta a informacio disponivel e o aprendiz pode refletir sobre a mesma. As vezes, o
software pode oferecer também ao aprendiz a oportunidade de selecionar outras opcdes e
navegar entre elas. Essa idéia pode manter o aprendiz ocupado por certo tempo e ndo oferecer
a ele a oportunidade de compreender e aplicar de modo significativo as informagdes
selecionadas.

Desta forma, o uso de multimidia pronta e Internet sdo atividades que auxiliam o
aprendiz a adquirir informacdes, mas ndo a compreender ou construir conhecimentos com a
informacao obtida. Torna-se necessdria a intervencdo do agente de aprendizagem para que o
conhecimento seja construido.

Na segunda situacdo, o aprendiz seleciona as informacdes em diferentes fontes e
programas, construindo, assim, um sistema de multimidia. Dessa forma, € possibilitado ao
aprendiz refletir sobre os resultados obtidos, comparé-los com suas ideias iniciais e depurar,
em termos de qualidade, profundidade e significado da informag@o apresentada. Assim, pode-
se garantir a realizacdo do ciclo descrigdo-execugdo-reflexdo-depuragdo—descricdo para
representar a informacdo de forma coerente e significativa.

O tipo de execugdo do sistema de autoria assemelha-se ao processador de texto, pois
executa uma sucessao de informagdes e ndo a prépria informagao; ele também ndo registra o
processo que o aprendiz usa para montar o software multimidia.

6.4.6. Simulacio e Modelagem

Constituem o ponto forte do computador na escola, pois possibilitam a vivéncia de
situacdes dificeis ou até perigosas de serem reproduzidas em aula, e permitem desde a
realizacdo de experiéncias quimicas ou de balistica, dissecag¢do de caddveres, até a criagdo de
planetas e viagens na historia.

Para que um fendmeno possa ser simulado no computador, basta que um modelo desse
fendmeno seja implementado no mesmo. Assim, a escolha do fendmeno a ser desenvolvido é
feito a priori e fornecido ao aprendiz.

A simulagio pode ser fechada ou aberta. E fechada quando o fendmeno é previamente
implementado no computador, ndo exigindo que o aprendiz desenvolva suas hipdteses, teste-
as, andlise os resultados e refine seus conceitos. Nessa perspectiva, a simulagdo aproxima-se
muito do tutorial.

A simulagdo pode ser aberta quando fornece algumas situagdes previamente definidas e
encoraja o aprendiz a elaborar suas hipdteses, que deverdo ser validadas por intermédio do

94



processo de simulagdo no computador. Neste caso, o computador permite a elabora¢do do
nivel de compreensido por meio do ciclo descri¢cdo-execugdo-reflexdo-depuragio-descricao,
onde o aprendiz define e descreve o fendmeno em estudo.

Na modelagem, o modelo do fendmeno € criado pelo aprendiz, que utiliza recursos de
um sistema computacional para implementar esse modelo no computador, utilizando-o como
se fosse uma simulag@o. Esse tipo de software exige certo grau de envolvimento na defini¢io
e representacdo computacional do fendmeno e, portanto, cria uma situacdo bastante
semelhante a atividade de programacdo e possibilita a realizagdo do ciclo descricio-
execucgao-reflexdo-depuracao-descricao.

Para Valente, a diferenca entre simulacdo fechada, aberta, modelagem e programacio
estd no nivel de descricdo que o sistema permite. Na programacgdo, o aprendiz pode
implementar o fendmeno que desejar, dependendo somente da linguagem de programacio
que for utilizada. Na modelagem, a descricdo é limitada pelo sistema fornecido e pode
restringir-se a uma série de fendmenos de um mesmo tipo. Na simulacio aberta, o fendmeno
pode estar definido e o aprendiz deverd implementar as leis e definir os parimetros
envolvidos. Na simulacdo fechada, a descricdo limita-se a definicdo dos valores de alguns
parametros do fendmeno.

Portanto, para que a aprendizagem se processe, € necessdrio que se propicie um
ambiente onde o aprendiz se envolva com o fendmeno e o experencie, levantando suas
hipéteses, buscando outras fontes de informacdes e usando o computador para validar sua
compreensdo do fendmeno. A intervencdo do "agente de aprendizagem" serd no sentido de
ndo deixar que o aprendiz acredite que o mundo real pode ser simplificado e controlado da
mesma maneira que os programas de simulagdo, e de possibilitar a transicdo entre a
simula¢@o e o fendmeno no mundo real, porque a mesma nao € automaética.

6.4.7. Jogos

Geralmente sdo desenvolvidos com a finalidade de desafiar e motivar o aprendiz,
envolvendo-o em uma competicio com a maquina e com os colegas. Os jogos permitem
interessantes usos educacionais, principalmente se integrados a outras atividades.

Os jogos podem também ser analisados do ponto de vista do ciclo descricdo-execucio-
reflexdo-depuracdo-descricio, dependendo da acdo do aprendiz em descrever suas ideias para
o computador.

Valente alerta que os jogos t€m a funcdo de envolver o aprendiz em uma competicdo e
esta pode dificultar o processo da aprendizagem uma vez que, enquanto estiver jogando, o
interesse do aprendiz estd voltado para ganhar o jogo e ndo em refletir sobre os processos e
estratégias envolvidos no mesmo. Sem essa consciéncia, € dificil uma transformacdo dos
esquemas de acdo em operacgao.

6.5. Avaliacio de Software Educativo

A utilizagdo da informdtica no ensino acrescentard uma Otica transformadora na
formacao das novas geracdes. O computador aparece como um instrumento inovador no
processo de ensino e aprendizagem. Alguns estudiosos veem os computadores como uma das
melhores ferramentas utilizadas na educagéo, principalmente em virtude da possibilidade do
uso dos recursos audiovisuais.

Abordamos o desenvolvimento de um software a partir da observagdo de critérios de
qualidade e normas técnicas, € caminhamos para a anélise e construcio de software educativo
com qualidade, considerando tanto o aspecto educacional quanto os critérios de engenharia
de software.
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Para avaliar a qualidade do software educativo, faz-se necessdrio observar sob a
perspectiva de suas possiveis adequagdes ao que se pretende alcangar.

O software educativo deve ser escolhido e elaborado de acordo com as teorias de
aprendizagem que diferenciam cada ambiente educacional. Assim, temos ambientes
educacionais mais ou menos interativos, que exigem maior ou menor grau de participacio
dos aprendizes e um controle maior ou menor no aluno no processo de constru¢do do
conhecimento.

Em geral os de Métodos de Avaliacdo de Softwares Educativos, qualificam os
softwares quanto as caracteristicas:

¢ Funcionalidade: evidencia que o conjunto de funcdes atende as necessidades
explicitas e implicitas para a finalidade a que se destina o produto.

e Usabilidade: evidencia a facilidade de utilizacdo do software.

¢ Confiabilidade: evidencia que o desempenho se mantém ao longo do tempo em
condicdes estabelecidas.

¢ Eficiéncia: evidencia que os recursos e os tempos envolvidos sdo compativeis com o
nivel de desempenho requerido para o produto.

e Manutenibilidade: evidencia que ha facilidade para corre¢Oes, atualizacdes e
alteracoes.

¢ Portabilidade: evidencia que é possivel utilizar o produto em diversas plataformas
com pequeno esforco de adaptagio.

6.6. Software Livre e Proprietario

Quando falamos em liberdade, falamos em software livre ou free software, pois o termo
se refere a liberdade que o usudrio tem de executar, distribuir, modificar e repassar as
alteracdes, sem que para isso tenha de pedir permissao ao autor do programa. Sdo aqueles que
possuem seus codigos-fonte abertos e permite quaisquer modificagdes por pessoal
especializado em programacao ou sistemas, como o Moodle.

O software livre vai além das receitas prontas, dos pacotes prontos somente para
execucdo. Ele proporciona ao usudrio utilizacdo do software para qualquer finalidade,
podendo até mesmo estudd-lo quando necessdrio, distribuir cépia do produto, aperfeicoar o
programa nele contido e libera-lo a todos que desejem.

Existe uma variedade bastante significativa de softwares livres e gratuitos, como o e-
Prolnfo (livre apenas para Instituigdes publicas. Sdo obtidas através de assinatura de um
Termo de Compromisso junto ao Ministério da Educacdo), Moodle, Teleduc, que da mesma
forma que os softwares proprietdrios, permitem diversas parametrizacdes para atender a
diferentes cursos e instituicdes de ensino.

Por outro lado, quando falamos em software proprietario ou nao-livre, nos reportamos,
por exemplo, a empresa Microsoft. E aquele software pago, em que sua cépia, redistribuicio
ou modificacdo sdo proibidas pelo seu criador ou distribuidor e/ou fabricante.

Para que sua cdpia possa ser distribuida ou que se possa utilizd-la, é necessirio que o
usudrio possa ter acesso ao codigo-fonte. Para redistribuir, deve-se solicitar permissdo ao
proprietario, ou ainda pagar para poder fazé-lo. E necessdrio, portanto, adquirir uma licenga,
onde o mesmo deverd pagar para obté-la em qualquer das situagdes apresentadas acima.

No software proprietdrio, a licenca de uso permite apenas o uso do sistema, mas nio
modificacdes em seu cédigo-fonte. Sdo exemplos de softwares proprietarios: Microsoft
Windows, WinZip, RealPlayer, Adobe Photoshop, Mac OS, outros. . Observe que muitos
deles sdo utilizados com bastante frequéncia pelos usudrios.
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6.7. Alguns exemplos de Softwares Educacionais

6.7.1. Vamos pintar 1.0

Programinha simples de pintura com os personagens da Turma da Ménica. E indicado
para todas as idades, especialmente criangas que ainda estdo aprendendo a usar o mouse. O
usudrio pode selecionar dentre varios cendrios para pintar. O uso € muito simples e logo a
primeira vista, o usudrio devera ficar bem a vontade. A Figura 109, ilustra a tela inicial do
programa.

< Flash T e [ES

File View Control Help

TURMA DA

mbnical

Figura 109: Tela inicial do programa Vamos Pintar 1.0

Como sugestdo de uso, pode o educador pintar os objetos com cores diferentes do seu
padrdo e depois solicitar que os alunos corrijam 0s supostos enganos.

e Como usar: apenas com o mouse. Basta selecionar a cor desejada e "clicar" com o
mouse sobre o ponto ou drea que deseja colorir. Todas as cores disponiveis possuem
diferentes niveis de tonalidades, o que permite escolher uma grande variedade de
nuances de cada uma delas. S6 depois de selecionada uma cor, esse recurso &
disponibilizado. As instru¢des de uso estdo em portugués. Nao possui a op¢do de
imprimir as ilustra¢des pintadas.

6.7.2. Dominé Légico 1.0

Jogo de raciocinio 16gico. Ideal para criangas maiores de 6 anos. O objetivo € simples:
selecionar todos os pares do domind que estdo no tabuleiro, sem deixar nenhuma peca de
fora. O problema é que eles foram divididos ao meio. A cada par selecionado, no painel a
esquerda, o conjunto escolhido serd marcado. A Figura 110 mostra a tela inicial do jogo.
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Figura 110: Tela inicial do programa Dominé 1.0

Serve para trabalhar o senso de légica, senso matemaético, senso de organizacio etc. O
jogo vai exigir do usudrio muita atencio e capacidade para combinar elementos. Para criancas
menores de 6 anos ndo € indicado. Requer um pensamento 16gico parcialmente formado e
uma capacidade de concentracio que elas ainda ndo desenvolveram.

O uso € muito simples e logo a primeira vista, o usudrio deverd ficar bem a vontade.
Nao ha contagem de tempo o que o torna adequado como ferramenta didatica. Como
sugestdo de uso, pode o educador trabalhar em equipes de 2 ou mais jogadores por vez, todos
pensando juntos.

e Como jogar: apenas com o mouse. Tecle sobre as partes dos pares que deseja
selecionar e no painel ao lado o respectivo par serd marcado. Pode-se jogar com
dominds, nimeros e bolinhas coloridas. Tente clicar sobre as demais opcdes do menu
para conhecer a fungfo de cada uma delas.

6.7.3. Ras e Insetos 1.0

Jogo de raciocinio légico dividido em multiplos niveis de dificuldade. Ideal para
criangas maiores de 8 anos. O objetivo € simples: As Ras deverdo comer todos os insetos,
mas sé podem fazer isso se estiverem de frente para eles. Serve para trabalhar a coordenacdo
motora, senso de 16gica, senso direcional, senso de organizacio etc.

O jogo vai exigir do usudrio muita paciéncia e capacidade de resolver problemas
simples ou complexos. E ideal para trabalhar também estas dreas do aprendizado. Nio é
indicado para criangas pequenas, pois podem ndo compreender o que estd acontecendo, e 0s
efeitos diddticos ndo seriam os desejados (Figura 111).

O uso é muito simples e logo a primeira vista, o usudrio deverd ficar bem a vontade. Ha
uma contagem de tempo que diminui a cada estdgio novo. Como sugestdo de uso, pode o
educador estimular que pensem antes de clicar sobre as Ras. Pode ele definir uma quantidade
de "cliques" como meta ideal, outra como regular, etc. Pode ainda sugerir que, apds cada
partida, um nimero sempre menor de "cliques" seja conseguido, repetindo a mesma fase.
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Figura 111: Tela inicial do Programa Rds e Insetos

¢ Como jogar: Apenas com o uso do mouse. Clique sobre as Rés e elas irdo girar até a
posicdo desejada.

6.7.4. Sites pedagégicos

Existem vdrios sites pedagogicos que disponibilizam vdarios conteidos que envolvem
conhecimento multidisciplinar dentre eles podemos citar:

e http://www.pedagogia.com.br/jogos.php: site pedagdgico que além de jogos
disponibiliza uma série de outros recursos, como: materiais de apoio, artigos,
atividades, etc.

e http://www.redescola.com.br/kids/index.php?option=com_content&task=blogcategor
y&id=29&Itemid=38: site mantido pelo redescola, que disponibiliza uma série de
contetddos educacionais, entre eles, softwares.

e http://sitededicas.nel0.uol.com.br/software.htm:  sife com diversos recursos
pedagdgicos, como: jogos, atividades para imprimir, contos, etc. (Figura 112)

Figura 112: Site educacional com recursos pedagogicos
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