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RESUMO

O crescente desenvolvimento de tecnologias de informagdo e de comunicacdo nos leva a
repensar todo o processo de ensino-aprendizagem, desafiando-nos a buscar condi¢des que
promovam uma aprendizagem mais interativa e dindmica. Diante das possibilidades
anunciadas pelo computador, os resultados esperados de sua utilizacdo em termos de
integracdo ao sistema educacional s6 serdo capazes de produzir melhorias na comunicagédo
didatica se, como professores, formos capazes de propor aos nossos alunos tarefas mais
criativas, que os conduza a aprender a raciocinar, a ampliar seus horizontes e a resolver
situacGes de problemas. Nessa perspectiva, cabe ao professor criar condi¢des para que a
aprendizagem ocorra de forma efetiva, propondo desafios que possam conduzir a novas
descobertas e a construcdo do conhecimento, utilizando o computador para problematizar e
implementar projetos educacionais que atenda aos anseios atuais.Diante de tantas
possibilidades que os avancos da tecnolgia da informacdo e da comunicacdo nos oferece, a
utilizacdo do computador em Educacdo sé se justifica na medida em que os professores o
conceberem como uma ferramenta de auxilio as suas atividades didatico-pedagdgicas, como
instrumento de planejamento e realizacdo de projetos interdisciplinares, como elemento que
motiva e a0 mesmo tempo desafia o surgimento de novas préaticas, tornando 0 processo
ensino-aprendizagem uma atividade inovadora, dindmica, participativa e interativa. Através
de sistemas multimidia e hipermidia, por exemplo, o aluno pode descobrir, criar e reinventar
seu proprio mundo, através de ambientes ludicos e interativos que valorizam as caracteristicas
e 0s ritmos préprios de cada individuo, bem como atitudes coletivas de comunicacdo e
interacdo entre pessoas. Com o0s avancos da tecnologia de software, a proliferacdo de
linguagens de programacdo orientada ao objeto, de softwares de autoria e ferramentas de tipo
“user-friendy”, é possivel imaginar que o professor possa se tornar um agente ativo na
construcdo de seus proprios materiais didaticos, incluindo softwares educacionais. Nesse
sentido, a proposta de oferecer aos professores, na forma de minicurso, subsidios que os
orientem na construcdo de seus préprios materiais didaticos, tem por objetivo propor
mecanismos que tornem a producéo de softwares nas escolas uma atividade economicamente
viavel, adequada a formacao dos professores, coerente com a infra-estrutura tecnoldgica da
escola e, principalmente passivel de realizacdo em tempo habil, utilizando tdo somente 0s
recursos de multimidia e hipermidia presentes em aplicativos mais utilizados nas escolas.
Nesse sentido, a proposta de se focar o tema Educacdo e Informatizagcdo na perspectiva da
producédo de material didatico no computador, visa fornecer aos professores subsidios para a
construcdo de seus proprio materiais didaticos utilizando recursos recursos basicos de autoria
(multimidia e hipermpidia) presentes nos sistemas mais utilizados por professores e alunos.



