MINISTERIO DA EDUCACAO
Secretaria de Educacao Profissional e Tecnoldgica
¥ Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Rondénia

B INSTITUTO FEDERAL

Ronddnia

]

CHARA KELLY DA SILVA VIEIRA

SOFTWARE EDUCACIONAL E OBJETOS DIGITAIS DE
APRENDIZAGEM

JI-PARANA
2024



Ficha catalografica elaborada pelo Sistema Gerador de Ficha Catalografica do IFRO,
com dados informados pelo(a) proprio(a) autor(a).

Vieira, Chara Kelly da Silva.

Software educacional e objetos digitais de aprendizagem / Chara Kelly da
Silva Vieira, Ji-Parana-RO, 2024.

11f 1l

Orientador(a): Prof*. Ma Rosimeire Fernandes Ferreira Batista.

Trabalho de Conclus@o de Curso (P6s-Graduagao Lato Sensu em
Informatica na Educagao) — Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e
Tecnologia de Rondénia - IFRO, Ji-Parana-RO, 2024.

1. Automagdo. 2. Fichas catalograficas. 3. IFRO. 1. Batista, Rosimeire
Fernandes Ferreira (orient.). II. Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia de Rondénia - IFRO. III. Titulo.

Bibliotecario(a) Responsavel: Cleuza Diogo Antunes, CRB-11/864 (Campus Ji-Parana)




CHARA KELLY DA SILVA VIEIRA

SOFTWARE EDUCACIONAL E OBJETOS DIGITAIS DE
APRENDIZAGEM

Artigo apresentado ao Curso de Pds-graduacdo em
Informética na Educacdo do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Rondénia,
como requisito para a obtencdo do titulo de
Especialista em Informéatica na Educagdo.

Nome da Orientadora: Prof&. Ma. Rosimeire
Fernandes Ferreira Batista

JI-PARANA
2024



SOFTWARE
EDUCACIONAL E
OBJETOS DIGITAIS DE
APRENDIZAGEM

Chara Kelly da Silva Vieiral
Rosimeire Fernandes Ferreira Batista 2

1. Resumo

O presente artigo tem por objetivo analisar a importancia dos Softwares Educacionais e dos Objetos
Digitaisde Aprendizagem (ODAS) no contextoda educacdo contemporanea. Coma crescente integracéo
datecnologia na sala de aula, é essencial compreender como essas ferramentas podem potencializar a
aprendizagem. O artigo explora as defini¢cGes, caracteristicas e beneficios dos Softwares Educacionais
e dos ODAs, destacando sua capacidade de personalizacao, interatividade e acessibilidade. Além disso,
discute-se a integracao eficaz dessas ferramentas no processo de ensino e aprendizagem, considerando
os desafios e as melhores préaticas associadas ao seu desenvolvimento e implementacao.

Palavras — chaves: Tecnologia digital; Ensino; Aprendizagem; Softwares Educacionais;

Ambientes Virtuais.

1 INTRODUCAO

A era digital trouxe uma revolucdo no campo da educacdo, possibilitando a criacdo e
utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas que visam aprimorar 0 processo de ensino e
aprendizagem. As novas tecnologias foram elevadas a dignidade de um conceito, tornando-se
emblema salvador da modernidade em crise, seu sinal de unificagdo (VALENTE, 2001, p. 1).
Nesse cendrio, 0os Softwares Educacionais e 0s Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAS)

surgem COMO recursos essenciais para a promocdo de uma educacdo mais dinamica,
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personalizada e eficaz numa sociedade de informacdo e comunicacdo caracterizada pela

abundancia de informagdes e multiplicidade de contextos que consegue gerar.

Com a consciéncia de que as tecnologias da informacdo e comunicagcdo estdo
transformando o mundo, é importante considera-las como importantes métodos no terreno da
educacdo. O uso das tecnologias digitais na educacéo, por parte de atores educacionais, mostra
que existe um fosso entre a incorporagdo cultural desses recursos na pratica educativa e as
implicacBes do uso no que se refere a inter-relacdo ensino e aprendizagem, na medidaem que
os docentes sentem dificuldades em dar respostas as situacdes que emergem dessa questdo no
seu dia a dia, na sala de aula (KENSKI, 2008).

Com base nisso compreende-se que uma discussdo relevante, profunda e atual sobre
tecnologias no ensino precisa considerar, primeiro, 0s motivos do enraizamento da tradigdo

docente para posteriormente abordar possibilidades da apropriacdo cultural da tecnologia
digital no mesmo.

2 INCLUSAODIGITAL

Faz-se necessario mencionar um conceito, antes de falarmos em inclusdo digital: o
Analfabetismo Digital. O analfabetismo digital refere-se a incapacidade de uma pessoa utilizar,
compreender e interagir eficazmente com tecnologias digitais, como computadores,
smartphones e a internet. 1sso vai além de simplesmente ndo saber usar um computador, envolve
a falta de habilidades para acessar informag6es online, comunicar-se por meio de ferramentas

digitais e utilizar aplicativos e recursos tecnologicos de maneira eficaz (PEREIRA, 2007).

O analfabetismo digital pode criar barreiras significativas no mundo moderno, onde a
tecnologia desempenha um papel central em muitos aspectos da vida cotidiana, incluindo

educacio, emprego, comunicacio e acesso a servicos publicos (GALVAO, 2003).

Existem muitos autores que tém tentado superar a visdo dicotdmica a respeito do
assunto, reconhecendo que a grande maioria das propostas conceituais estdo ancoradas numa
abordagem limitada do problema. Com vistas a esse proposito, Valente (2005), um dos mais
respeitados pesquisadores brasileiros na area de Tecnologia Educacional, nos apresenta que:

As ag¢desde inclusao digital ndo podem estarrestritasa somente proveracesso as TIC.
Nao basta disponibilizar as tecnologias para que as pessoas possam usa-las, elas

poderdo aprender a manusear alguns softwares. porém néo terdo condicdes de se



apropriar das TIC para promover as transformacdes necessarias na melhoria da
qualidade de vida. Valente (2005, p.19)

3 SOFTWARES EDUCACIONAIS: DEFINICAO E BENEFICIOS

Os softwares educacionais permitem personalizar 0
ensino de acordo com as necessidades individuais de cada aluno, isso significa que o
ensino pode ser adaptado ao ritmo e a capacidade de aprendizagem de cada estudante. Existem
alguns tipos de softwares voltados para o ensino: Os tutoriais, em que a interatividade garante
a nédo passividade do estudante, uma vez que estes oferecem conceitos e instrugdes sobre as
atividades, alem de permitirem que o estudante repita atividades, caso tenha dificuldade no
aprendizado; os softwares de pratica onde sdo apresentados problemas a serem solucionados
pelos alunos, efetuando-se a verificagdo dos conceitos e contetdos ja aprendidos detectando
erros e acertos nas respostas e; os jogos, que trabalham de forma interativa e competitiva as
habilidades dos estudantes, tornando-se um meio atrativo e Util ao treinamento educacional e
mental do aluno (JUCA, 2006).

O que confere ao software um carater educativo € como ele € utilizado no processo de
ensino e aprendizado. “O software educativo ¢ um conjunto de recursos informaticos
projetados com a intencdo de serem usados em contexto de ensino e aprendizagem”
(SANCHO, 1998, p. 169). Portanto, essa implementacdo pode ocorrer em escolas,
universidades, instituicdes de treinamento e até mesmo em ambientes de aprendizagem online.

Os softwares educacionais sdo projetados para auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem, oferecendo uma variedade maior de recursos e beneficios para os estudantes e
professores, facilitando o ensino e estimulando os alunos a aprenderem os contetldos de forma
mais facilitada.

Referente aos softwares educacionais os beneficios de sua utilizacdo séo diversos e de
podem ser de grande relevancia. A seguir estdo listados alguns dos principais desses beneficios,
a partir de Juca (2006) e Valente (1999).

Melhorias no Ensino e Aprendizado: Os softwares educacionais oferecem recursos
interativos, como simulacdes, videos educativos, quizzes e exercicios interativos, que tornam o
processo de ensino mais eficaz e o aprendizado mais envolvente.

Personalizacdo da Educacdo: Esses softwares podem ser ajustados para atender as
necessidades individuais dos alunos. 1sso permite que os estudantes progridam em seu proprio

ritmo, focando em areas que precisam de mais ajuda.



Acesso Flexivel: Softwares educacionais podem ser acessados em diversos dispositivos,
como computadores, tablets e smartphones, proporcionando maior comodidade aos alunos para
aprenderem onde e quando desejarem.

Variedade de contetdo: Esses programas abrangem uma ampla gama de topicos e
disciplinas, permitindo que instituicdes educacionais oferecam uma variedade de recursos
educacionais aos seus alunos.

Acompanhamento de Desempenho: Softwares educacionais geralmente incluem
ferramentas de acompanhamento de desempenho que permitem aos educadores monitorar o
progresso dos alunos e identificar areas que precisam de atencao.

Motivacdo e Engajamento: A gamificacdo, recompensas, beneficios e desafios
incorporados em muitos softwares educacionais ajudam a motivar os alunos, tornando o
aprendizado mais envolvente e divertido.

Acessibilidade: A implementacdo de softwares educacionais pode tornar o acesso a
educagédo mais inclusivo, atendendo aalunos com diferentes necessidades, como pessoas com
deficiéncias fisicas ou de aprendizagem.

Reducéo de Custos: Em muitos casos, aimplementacdo de softwares educacionais pode
reduzir os custos associados ao ensino presencial, como materiais impressos e infraestrutura
fisica.

Aprendizado Autodirigido: Os softwares educacionais incentivam o0s alunos a
assumirem um papel ativo em seu préoprio aprendizado, promovendo habilidades de auto
direcdo e independéncia.

4 OBJETOSDIGITAISDE APRENDIZAGEM: CONCEITOE CARACTERISTICAS

Os Objetos Digitais de Aprendizagem sdo unidades autdnomas de contetdo digital que
podem ser reutilizadas em diferentes contextos educacionais, englobam desde videos curtos e
infograficos até simulacBes interativas e quizzes online. E sua flexibilidade permite que os
educadores construam ambientes de aprendizagem personalizados, selecionando 0s recursos
mais pertinentes para atingir objetivos especificos de ensino. Essa modularidade promove a
aprendizagem ativa e facilita a adaptacdo de materiais as mudancas curriculares
(ALEXANDRE, 2017).

Quanto aos ODAs, ainda temos que:

Com o desenvolvimento de projetos cria-se ambientes de aprendizagem nos

quais professores e estudantes séo sujeitos a participantes de todas as etapas



do processo, desde a sua concepcdo até a reflexdo final sobre as vivéncias
desencadeadas, os resultados obtidos na avaliacdo da aprendizagem.
(Almeida, 2019, p.20)

Na criacdo desses ambientes tecnologicos, as ODAS podem ser um importante recurso
que potencializa o desenvolvimento dos projetos, pois, através destas o estudante tera facil
acesso as informacdes, podera construir trabalhos de forma criativa e dindmica e com o uso da
internet, interagir com a comunidade. Ap06s toda essa construcdo, o estudante poderd ser
avaliado a partir de suas producdes, sua forma de atuar e relacionar, fazendo também uma
autoanalise de seu desenvolvimento. Assim, aavaliacdo deixa de ser classificatoria e tem como
objetivo a busca de um desenvolvimento total e interacdo do individuo (ALEXANDRE, 2018).

A insercdo das tecnologias nos processos de aprendizagem dos conteidos curriculares
de todos os niveis e modalidades de educacao e objeto de estudo no Brasil ha mais de 20 anos
(MORAES, 1997). Existem duas maneiras gerais de utilizacdo da tecnologia no processo de
ensino e aprendizagem a instrucionista e a contracionista. A instrucionista é aquela que a
tecnologia passa a exercer a funcdo de quem transmite a informagéo ao estudante por meio de
um programa (software) ou seja, ele cumpre um papel semelhante ao do professor (VALENTE,
2002).

5 CLASSIFICACAO DOS SOFTWARES EDUCACIONAIS

A utilizacdo de Softwares Educacionais e Objetos Digitais de Aprendizagem oferece
diversos beneficios. Primeiramente, essas ferramentas proporcionam um ambiente de
aprendizagem mais atraente e interativo, o que pode aumentar o engajamento dos alunos. Além
disso, a personalizacdo do aprendizado permite que cada aluno avance de acordo com suas
habilidades e interesses, preenchendo uma lacuna entre os niveis de proficiéncia. Os ODASs
também podem ser atualizados facilmente, garantindo que o material utilizado esteja sempre

atualizado e atualizado com os avangos tecnoldgicos e cientificos (SILVA, 2009).

De acordo com José Armando Valente em seu livro "O Computador na Sociedade do
Conhecimento”, publicado em 2002, os softwares educacionais podem ser classificados em
quatro tipos: 1. Tutorial: S&o programas que auxiliam o aluno a aprender um determinado
contetdo de forma individualizada, fornecendo instrucdes, exemplos e exercicios. Eles
acompanham o ritmo do aluno e oferecem feedback imediato. 2. Drill and Practice (Exercicios

e Pratica): Esse tipo de software visa a pratica repetitiva de determinadas habilidades ou



conceitos. Eles oferecem exercicios, problemas ou perguntas para que o aluno pratique até que
a habilidade seja dominada. 3. Simulagdo: Softwares de simulagdo permitem aos alunos
experimentar situacbes do mundo real em um ambiente virtual controlado. 1sso possibilita a
exploracdo de conceitos complexos e a compreensdo de fendmenos que seriam dificeis de
replicar em sala de aula. 4. Jogo Educacional: Jogos educacionais sdo projetados para engajar
os alunos de maneira divertida enquanto ensinam conceitos especificos. Eles podem variar de
quebra-cabecas simples a jogos mais complexos que requerem resolucdo de problemas e

tomada de decisdes.

6 DESAFIOS NA UTILIZA(;AO DE SOFTWARES EDUCACIONAISEM SALA DE
AULA

A utilizacdo de softwares educacionais em sala de aula traz beneficios, mas também
apresenta desafios. Alguns desafios incluem a necessidade de treinamento para professores,
adaptacdoaos diferentesestilos deaprendizagem dos alunos, manutencao técnica dos softwares
e garantia de que os recursos digitais realmente enriquecam o ensino. Além disso, € importante
equilibrar o uso de tecnologia com interagbes humanas para garantir uma educagdo completa e
holistica (ALMEIDA; MORAN, 2005).

Apesar dos beneficios, a integracdo eficaz de Softwares Educacionais e ODAS na
educacgdo ndo esté isenta de desafios, pois faz-se necessario a selecdo adequada de ferramentas,
a formag#o de professores para sua utilizacio e a garantia de acessibilidade. E crucial adotar as
melhores praticas de design instrucional, considerando a pedagogia por tras dessas ferramentas
e como elas podem melhorar a experiéncia de aprendizagem (MORAN, 2013.

O uso da tecnologia ndo pode prescindir a presengca de um professor, que exerce um
papel fundamental como mediador ou facilitador de aprendizagem doestudante. A participagédo
doprofessor nesse processo é deextrema importancia, pois ele sera o orientador, o estimulador,
e dinamizador do processo de ensino e aprendizagem. Ele deve buscar formas de ajudar o
estudante, despertando o seu interesse, desafiando-o, levando a discussdo e a reflexao,
auxiliando-o a descobrir o significado dos conteddos abordados (FARIA. 2004).

Logo, a tecnologia digital ndo pode ser vista como um instrumento de mecanizagdo do
ensino ou de simples reforco da instrugdo, mas como um recurso interessante, uma vez gque a
aprendizagem, nessa abordagem, ocorre quando o estudante usa tecnologias para expressar seu
entendimento sobre um determinado assunto, construindo e gerando conhecimento (OKADA,
2007).



Além disso, as tecnologias permitem um novo encantamento na escola, fazendo surgir
um interesse e um brilho no olhar dosestudantes, criam uma perspectiva de aprender brincando,
pois por meio de simulacdes, os estudantes podem verificar coisas jamais imaginaveis, como
podem também expressar e construir suas ideias criativamente e comunicar-se. O uso de
tecnologias digitais na educacao permite ao estudante o facil e rapido acesso a recursos que
colaboram para explicitar seu pensamento, ele poder ser utilizado para o desenvolvimento de
projetos, ou para testar hipoteses, refletir sobre os resultados e, até mesmo, para depurar o
conhecimento (CARVALHO, 2007).

7 CONCLUSAO

O cenério educacional atual demanda uma abordagem inovadora que integre tecnologia
e pedagogia de forma harmoniosa. Os Softwares Educacionais e os Objetos Digitais de
Aprendizagem oferecem um caminho promissor para alcangar esse objetivo, permitindo um
aprendizado mais envolvente, personalizado e eficaz. No entanto, é fundamental que
educadores, desenvolvedores e pesquisadores continuem colaborando para maximizar o

potencial dessas ferramentas e superar os desafios que possam surgir Nno processo.
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