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INTRODUCAO (JUSTIFICATIVA / BASE TEORICA)

Segundo Giraffa (1999), “Software Educativo” € todo programa que utiliza uma
metodologia que o0 contextualize no processo ensino e aprendizagem. Neste
contexto, pretende-se criar softwares que auxiliem na aprendizagem de uma ou mais
disciplinas do ensino médio e/ou fundamental da rede publica. Também faz parte do
propoésito, o estudo e a utilizacdo de software para area administrativa de escolas
publicas.

O Projeto de Ensino “Fabrica de Software” é produzido com base nas propostas
metodoldgicas do Projeto Rived (Rede Interativa Virtual de educacao), na criacédo de
Objetos de Aprendizagem (OA), seguindo as seguintes propostas em ordem de
elaboracdo: Design Pedagodgico, Roteiro e o proprio objeto de aprendizagem e o
Guia do Professor. O Rived € um programa da Secretaria de Educacéo a Distancia
(SEED) que tem por objetivo a producdo de conteudos pedagodgicos digitais, na
forma de objetos de aprendizagem que por sua vez considera objeto de
aprendizagem Qualquer material eletrénico que provém informacdes para a
construcéo de conhecimento.

Durante a pesquisa para elaboracdo do projeto podemos perceber varias
definicbes para Objetos de Aprendizagem. Uma definicdo para OA segundo a
terminologia adotada pelo Learning Technology Standards Committee (LTSC) do
Institute of Electrical and Electonics Engineers (IEEE) é: "Objetos de aprendizagem

sdo definidos como uma entidade, digital ou ndo digital, que pode ser usada e
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reutilizada ou referenciada durante um processo de suporte tecnoldgico ao ensino e
aprendizagem” (PORTAL IEEE, 2011).

Alguns pesquisadores e estudiosos da area indicam diversos fatores que
favorecem o uso de Objetos de Aprendizagem na area educacional (LONGMIRE,
2001) (SA FILHO; MACHADO, 2004). Podem ser citados o0s seguintes fatores: (a) a
flexibilidade; (b) a facilidade para atualizagdo dos OA; (c) a customizacédo; e (d) a
interoperabilidade. A flexibilidade est4 presente nos OA que sao construidos de
forma simples e, por isso, ja nascem flexiveis. A facilidade para atualizacdo dos OA
que s&o utilizados em diversos momentos e a atualizagdo dos mesmos em tempo
real é relativamente simples. Como o0s objetos sdo independentes, a idéia de
utilizacdo dos mesmos em um curso ou em VAarios cursos ao mesmo tempo torna-se
real, e cada instituicdo educacional pode utilizar-se dos objetos e arranja-los da
maneira que mais convier de forma customizada. E os OA podem ser utilizados em
gualguer plataforma de ensino em todo o mundo, caracterizando-se a
interoperabilidade.

Grandes problemas sé@o encontrados nas escolas publicas e um deles é que
grande parte dos alunos ndo sdo motivados a leitura. Devido a falta de organizacao
no sistema bibliotecario e o ndo incentivo aos alunos, as vezes ndo se tem contato
com a biblioteca porque os estudantes ndo sabem os tipos de livros que ela possui.
Nesse sentido, pretende-se elaborar um software que seja capaz de organizar
melhor a biblioteca de uma escola publica e seja capaz de incentivar os alunos a
leitura. E digno de nota que muitas vezes as bibliotecas de escolas publicas ficam

fechadas por falta de controle por parte do gestor escolar.

OBJETIVO

Durante a elaboragéo do projeto foram tragados objetivos, do qual o objetivo
principal é verificar as necessidades educacionais e administrativas da rede publica
de ensino e ameniza-las com o uso de softwares que serdo desenvolvidos.

Além do objetivo principal, foram tracados objetivos especificos, a saber:

* Fazer um levantamento sobre as principais dificuldades de aprendizagem nas

disciplinas do ensino fundamental e/ou médio;
* Fazer um levantamento sobre as principais demandas da area administrativa

em uma escola publica;



* Elaborar softwares que auxiliem o aprendizado em disciplinas do ensino
fundamental e/ou médio utilizando como ferramenta o software Flash na sua
versao trial, utilizado geralmente para criacdo de animacdes interativas;

« Elaborar software para a biblioteca de uma escola publica;

* Elaborar trés objetos de Aprendizagem de Fisica com base na proposta
metodologica do projeto Rived até dezembro de 2011, onde seréo elaborados
0s seguintes documentos: (a) elaborar o Design Pedagogico; (b) o Roteiro; (c)

0 Objeto de Aprendizagem em Flash; e (d) o Guia do Professor.

METODOLOGIA

As metas que se pretende atingir produzindo-se o software administrativo e 0s
objetos de aprendizagem é melhorar a aprendizagem das disciplinas da educacéao
bésica, formacdo cidada do aluno e melhoramento na area administrativa de uma
escola publica. A proposta consiste em trabalhar os objetos de aprendizagem no
cotidiano da escola, com utilizacdo dinamica e interativa dos mesmos possibilitando
a integracao das aulas com o trabalho no laboratério de informatica e na biblioteca.

No laboratério de informética, os alunos podem sentar aos pares, levar o
caderno para fazer as anotacdes necesséarias e, se possivel, ndo ter acesso a
internet para nao retirar o foco dos alunos.

Em relacdo ao tempo previsto, para cada atividade do objeto de aprendizagem,
serdo utilizados trés momentos. No primeiro, o aluno explora o objeto de
aprendizagem. No segundo, ele responde algumas questbes proposta pelo
professor e desafios do objeto de aprendizagem. E finalmente, no terceiro momento,
o professor faz um resumo do conteudo abordado por meio de uma discussao
coletiva com base na reflexdo dos alunos.

Nas aplicagbes das atividades, fica a disposicdo do professor um Guia do
Professor para ajuda-lo no encadeamento das atividades de acordo com os
objetivos propostos, buscando assim, fornecer sugestdes de acdes a serem
tomadas no decorrer do trabalho. Sdo sugeridas outras atividades complementares

gue podem ser feitas com ou sem o0 uso de computadores.



RESULTADOS E DISCUSSAO

O Projeto de ensino Fabrica de software esta em fase de planejamento, mas
apos muitas reflexdes e estudos tedricos entre os bolsistas e o tutor e nas
dificuldades observadas nos alunos e funcionarios de escola publica, chegamos a
certeza que os softwares produzidos em forma de objeto de aprendizagem poderdo
ajudar tanto no processo de ensino aprendizagem quanto na parte administrativa
das escolas.

A vontade do aluno € de suma importancia para o processo de aprendizagem
significativa. Portanto, os alunos em um ambiente diferente (diante dos
computadores) e ainda imerso em atividades interativas proposta no médulo de cada
objeto de aprendizagem, conseguirdo relacionar de maneira satisfatéria as
aplicacoes da disciplina no cotidiano.

O uso do objeto de aprendizagem na escola publica aproveita as vantagens do
computador, pois no processo de ensino-aprendizagem, dependendo da
complexidade do assunto exige uma abstracdo maior do aluno, o computador pode
oferecer uma forma interativa e dindmica de associacdo de um assunto abstrato com

a realidade.

CONCLUSOES

Durante os estudos e planejamento do projeto, chegamos a conclusdo que os
objetos de aprendizagem disponibilizados aos professores de escola publica, serdo
uma ferramenta poderosa para transformar o processo de ensino-aprendizado com
grande prazer para os alunos, pois 0s mesmos poderao ter a liberdade de seguir a
ordem proposta pelo Guia do Professor, de utilizar uma atividade isolada do médulo
ou usar uma parte de uma atividade que ache necessario para uma aula que esteja
desenvolvendo.

O professor que ja utiliza os softwares no processo de ensino podera utilizar
parcialmente ou nao utilizar as sugestdes propostas no Guia do Professor e, neste
caso, poderd aplicar o modulo de acordo com 0s seus proprios objetivos
pedagdgicos e educacionais. Portanto, a intencdo do projeto é que o Guia do
Professor ndo seja uma obrigacdo para o professor, mas apenas um elemento
auxiliador para o professor que néo faz uso de softwares ou como sugestbes para

professores experientes.
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