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Resumo:  
 

Esse trabalho visa à execução efetiva de uma nova visão do emprego da informática inserida no 
contexto da Educação – a utilização de novas tecnologias para a mediação pedagógica em ambientes de 
aprendizagem. É proposta uma ferramenta através de um software livre que demonstre e ensine, através de 
analogias, o funcionamento da linguagem SQL de maneira simples e atraente, permitindo aos alunos 
aprenderem de forma agradável e mais sólida. 
 
INTRODUÇÃO:  
 

Um dos problemas enfrentados pelos alunos nos cursos de computação está relacionado com o 
desenvolvimento de habilidades de programação de computadores, principalmente naqueles baseados em 
currículos onde há um estudo aprofundado da linguagem SQL (Structured Query Language) que é uma 
linguagem declarativa em oposição a outras linguagens procedurais reduzindo o ciclo de aprendizado dos 
iniciantes. 
 O projeto “Learn in SQL – Ferramenta de auxílio no ensino-aprendizagem de SQL/Banco de Dados” 
é um ambiente educativo que visa à interação do aluno com o computador, melhorando o processo de sua 
aprendizagem na disciplina de SQL/Banco de Dados. 

O ambiente se configura como uma ferramenta que estimula o desenvolvimento cognitivo e espera-
se, elevar a auto-estima desses usuários, fazendo com que se percebam como indivíduos geradores de 
idéias e inseridos em um contexto informatizado. 
 
METODOLOGIA: 
 

Segue abaixo o plano de trabalho realizado:  
m de aplicá-las no 

projeto, assim como um aprofundamento na disciplina de SQL/Banco de Dados para que o aluno tenha 
conhecimento dos objetivos reais do projeto e seu plano de trabalho;  

 do projeto, assim como estudo 
sobre a ferramenta de desenvolvimento a ser utilizada (linguagem, software, etc);  

(programação) e utilização de alunos de cursos de informática para realizar testes na ferramenta;  

desenvolvimento do projeto;  

 
 

 

 

 



 
RESULTADOS E DISCUSSÕES:  

 

Com todo estudo feito, o computador não pode ser visto “modismo”, mas como uma ferramenta que 
poderá contribuir no processo de aprendizagem de uma pessoa. O professor não deve mais ser mero 
transmissor de conteúdos, mas sim, um orientador, um facilitador da aprendizagem. Esperamos que o 
sistema possa despertar a criatividade e confiabilidade, oferecendo uma revolução no ensino entre aluno e 
professor. 

Segue abaixo a tela inicial do sistema: 
 

 
 
CONCLUSÕES: 
 

 O Learn in SQL é um processo contínuo que deve estar sempre passando por revisões e evoluindo 
para auxiliar no ensino-aprendizagem de uma forma eficaz.Com a evolução do sistema poderá ser 
acrescentada funcionalidades, tornando o assim mais completo, fazendo com que mais professores e alunos 
tenham maior interesse em usar este sistema.  

O trabalho também servirá também de exemplo para que desenvolvam novos sistemas semelhantes, 
englobando varias outra matérias ou até mesmo em áreas diferentes, pois o método de ensino pode ser 
aplicado em qualquer área do conhecimento. 
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