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Resumo:

Este artigo trata do uso das tecnologias digitais em atividades didaticas com alunos das
séries iniciais, a importancia dos materiais educativos digitais e das praticas
pedagdgicas inovadoras para otimizar o processo de ensino e aprendizagem. Mostra 3
aplicacdes desenvolvidas com o Sistema de Autoria TOOLBOOK.

Palavras-chave: Informdtica na Educacdo, atividades digitais, materiais educativos,
software educacional, séries iniciais.

THE USE OF THE DIGITAL TECHNOLOGIES IN DIDACTIC ACTIVITIES
IN THE INITIAL SERIES

Abstract

This article treats of the use of the digital technologies in didactic activities with
students of the initial series, the importance of the digital educational materials and of
the innovative pedagogic practices for to optimize the teaching process and learning.
Display 3 applications developed with the Author System TOOLBOOK.
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Introducao

Nos dias de hoje, as tecnologias digitais vém demonstrando que € possivel o
desenvolvimento de um novo paradigma educacional. Cada vez mais cedo as
criancas estdo em contato com as novas tecnologias. Este fator pode trazer consigo
mudangas nos modos de comunicacdo e de interagdo. Essas mudangas serdo
positivas, desde que aconteca uma re-contextualizacdo das habilidades
comunicativas, pois, segundo (Avala, 2003), o ciberespaco oferece oportunidades
que acabam com obsticulos como tempo e espago e através do acesso e do dominio
das novas tecnologias sdo desenvolvidas novas competéncias fundamentais: como o
senso critico; o pensamento hipotético e dedutivo; as faculdades de observagio e de
pesquisa; o julgamento; a capacidade de memorizar e classificar; a leitura e a andlise
de textos e de imagens; a imaginagdo; a representagdo em redes e os procedimentos
e estratégias de comunicagao.

A Educacdo, influenciada pela globalizacdo, avangca no desenvolvimento dos
individuos. As novas tecnologias, como a Internet, forcam a adaptacdo ao meio e ao
ambiente social. O professor se torna um elo de conhecimento dessas tecnologias
inovadoras, transformando o processo de aprendizagem. Os recursos tecnoldgicos
usados na Educagdo devem caminhar buscando um objetivo tnico: a otimizacdo do
processo de ensino e aprendizagem. O uso das tecnologias digitais possibilita a
transformacdo dos velhos paradigmas de educagdo, propiciando atividades
pedagdgicas inovadoras. O computador tem que ser visto como uma ferramenta de
ensino e deve ser o facilitador da aprendizagem, buscando fascinar o aluno para as
novas descobertas. Segundo (Figueredo, 2003):
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A tecnologia é um instrumento capaz de aumentar a motivagdo dos alunos, se a sua
utilizag@o estiver inserida num ambiente de aprendizagem desafiador. Néo € por si
s6 um elemento motivador. Se a proposta de trabalho ndo for interessante, os alunos
rapidamente perdem a motivacdo.(Introdugdo aos Paradmetros Curriculares
Nacionais, 2001).

Dafi a importancia do desenvolvimento de software educacional de qualidade técnica
e pedagégica. E preciso que os profissionais da 4rea educacional imponham uma
pedagogia adequada, interessante, mais de acordo com a realidade do aluno e com o
novo paradigma que estd surgindo. Os educadores ndo devem deixar a
responsabilidade da criagdo de material didatico as empresas. Para que o material
instrucional seja efetivamente um aliado didatico € preciso que o professor o use
calcado em uma pritica pedagdgica motivadora. A Informatica na Educacgido
subsidia o didlogo entre os profissionais da drea técnica, da Psicologia e da
Educacio o que possibilita a criagdo de materiais instrucionais de qualidade.

As tecnologias digitais na Educacao

As tecnologias digitais estdo na Educag@o através de aplicativos educacionais que
podem ser: desde simples atividades de exercicio e pritica, que se caracterizam pela
realizacdo de atividades repetitivas para treinar habilidades ou recapitular contetidos ja
trabalhados; como tutoriais sobre determinado conteido; ou softwares do tipo
enciclopédias para consultas; ou ainda softwares de simulag¢@o, que servem para mostrar
efeitos que ndo poderiam ser gerados na realidade, criando modelos do mundo real e
permitindo a exploragcdo de situagdes ficticias, de experiéncias impossiveis ou muito
complicadas de serem obtidas. Tém-se também os jogos educacionais, que de acordo
com (Tajra, 1998), sdo ferramentas disponiveis para o professor utilizar em suas aulas,
tornando-as mais divertidas e animadas; os softwares de testes com grau de dificuldades
variadas, apresentadas de forma randdémica com ou sem referéncia cruzada. Os escores
dos alunos sao computados de forma automadtica e € possivel apresentar as estatisticas
relacionadas ao desempenho. Existem pacotes de softwares de testes disponiveis
comercialmente tal como o Hotpotatoes. As histérias infantis digitais também
representam um material diddtico rico, com fungdes cognitivas, que auxiliam na
constru¢do do conhecimento. Elas sdo intrinsecamente motivadoras, normalmente,
baseadas em fatores sociais e culturais, todos relacionados ao ato de brincar e imitar
com caracteristicas de fantasia, de desafios, de curiosidade e de controle. Todos esses
materiais educativos para cumprirem com o objetivo de recurso diddtico precisam ser
utilizados por professores que saibam explorar a potencialidade do software
selecionando as atividades especificas para cada fase de aprendizagem e possibilitando
ao aluno trabalhar através da descoberta. O computador é um recurso cuja eficicia
depende daqueles que o usam, daf ser necessario que o professor esteja capacitado e que
haja mudancas nas praticas pedagdgicas.

O software educacional com atividades de avaliacio deve fornecer ao aluno um
feedback. Caso a resposta de uma questdo nao esteja certa, ocorre 0 erro e 0 processo €
reiniciado. Esse ciclo de acdes leva a reflexdo sobre os conceitos, estratégias, erros
cometidos e possiveis solucdes as questdes apresentadas. A partir de (Valente,1995):
"Isso desenvolve um processo traduzido pelo ciclo "descrigdo-execugdo-reflexdo-
depuracdo’.

O erro (bugs) nesse processo tem um papel importante e ndo é mais motivo para
punicdo, intimidacdo ou frustracdo, pois, a reflexdo sobre os mesmos é que vai levar a
compreensdo e a proposicdo de novas estratégias para a sua solugdo. Sendo assim,
segundo (Almeida, 2000), o ciclo descricdo-execucdo-reflexdo-depuragio ¢é
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caracteristica da atividade computacional, transferivel e aplicavel nas praticas discentes
e docentes.

O professor no ambiente construcionista tem como fungdo, segundo o mesmo autor
"promover a aprendizagem do aluno para que este possa construir o conhecimento
dentro de um ambiente que o desafie e o motive para a exploracdo, a reflexdo, a
depuragdo de idéias e a descoberta". Para isto € necessario um ambiente cooperativo,
onde o professor conheca as potencialidades e as experiéncias anteriores de seus alunos,
organize situacdes significativas de aprendizagem e torne-se também um aprendiz.

Desenvolvimento humano e aprendizagem

Piaget através de seus estudos deu origem a teoria dos estigios, em que distinguiu
quatro deles como essenciais ao desenvolvimento humano desde o nascimento até a fase
adulta. Esses estdgios sdo: sensOrio-motor, pré-operacional (fase do pensamento
simbdlico, fase do pensamento intuitivo), fase das operacdes concretas e das operagdes
formais.

O primeiro estigio, sensorio-motor, ocorre do nascimento da crianca até os dois anos de
idade. Através de seus movimentos e da sensibilidade a crianca na suas atividades ird
perceber o mundo e diferenciar-se dele.

O segundo estidgio é o pré-operacional e caracteriza-se pela fase do pensamento
simbdlico, em que a crianca pode imitar alguém ou algum objeto em situacdo diferente
da original e sem nenhum modelo presente; depois, passa a brincar de forma simbdlica,
imaginando determinada situacdo e agindo como se ela estivesse acontecendo
realmente. Nessa fase surge a fala. Ainda no estagio pré-operatério, ha a fase do
pensamento intuitivo, em que suas dedugdes sdo intuitivas baseadas nas observacoes.

O desenvolvimento mental da crianca nesta fase, segundo (Piaget, 1975) pode ser
sensivelmente estimulado através dos jogos. O jogo de complexidade relativa
oportuniza a troca de idéias entre criancas que trabalham em conjunto ou, se a crianga
trabalha sozinha, estimula o pensamento dela consigo mesma. E se pensar é dialogar
consigo mesmo, o jogo possibilita o didlogo, o intermedia e o instiga. Hi um
movimento complexo do pensamento da acdo do sujeito, coordenado por uma linha de
pensamento, em xeque com a ldgica do jogo e do desafio.

O terceiro estdgio, designado fase das operacdes concretas acontece dos sete aos doze
anos de idade e tem como principal caracteristica o uso do pensamento légico e do
raciocinio. Isto significa que a crianga deve manipular materiais concretos, para melhor
compreendé-los, mas na falta deles deve poder imagina-los.

Os jogos ou brinquedos pedagdgicos desenvolvidos com a intencdo explicita de
provocar uma aprendizagem significativa, estimula a constru¢gdo de um novo
conhecimento e, principalmente, desperta o desenvolvimento de uma habilidade
operatdria, ou seja, uma aptiddo ou capacidade cognitiva e apreciativa especifica, que
possibilita a compreensdo e a interven¢do do individuo nos fendmenos sociais e
culturais e o ajuda a construir conexoes.

Sendo assim, segundo (Antunes, 1999) os jogos ou as atividades didéticas podem vir a
estimular mais explicitamente uma das inteligéncias, conforme abaixo:
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e Inteligéncia Lingiiistica — Estimula: Vocabulario; Fluéncia verbal; Gramadtica;
Alfabetiza¢do e Memoria verbal.

® Inteligéncia Logico-Matematica — Estimula: Conceituacédo; Sistemas de
numeragio; Operacido e conjunto; Instrumentos de medida e
Pensamento 16gico.

¢ Inteligéncia Espacial — Estimula: Percep¢ao auditiva; Orientacdo
espacial;Orientacdo temporal; Criatividade e Alfabetizagdo cartografica.

¢ Inteligéncia Musical — Estimula: Percep¢do auditiva; Discriminagéo de ruidos;
Compreensdo de sons; Discriminagdo de sons e Estrutura ritmica.

¢ Inteligéncia Cinestésico Corporal — Estimula: Motricidade e coordenacio
manual; Coordenacdo viso motora e tétil; Percepcao de
formas; Percepcao de fundo; Percepcao de peso e tamanhos; Paladar e audicao.

e Inteligéncia Naturalista — Estimula: Curiosidade; Exploracdo; Descoberta;
Interagcdo e Aventuras.

¢ Inteligéncia Pictérica — Estimula: Reconhecimento de objetos; cores; formas e
tamanhos; Percepcio de fundo e Percepgdo viso motora.

e Inteligéncia Pessoal — Estimula: Percep¢do Corporal; Autoconhecimento e
relacionamento social; Administracdo das emogdes; Etica e empatia;
Automotivacio e comunicacao interpessoal.

O quarto estdgio do desenvolvimento intelectual humano denomina-se fase das
operacdes formais e desenvolve-se dos doze aos quinze anos de idade. Durante esse
periodo, o individuo consegue pensar hipotética e dedutivamente.

E importante salientar que todos estes estigios entrelagam-se servindo de trampolim
para novas etapas do desenvolvimento cognitivo, € a interacdo com o meio poderd
retardar ou acelerar o processo de transi¢do de um estidgio para outro. Portanto, é
importante para o professor conhecé-los para identificd-los e intervir de forma
conveniente no processo de aprendizagem, visando auxiliar no desenvolvimento
cognitivo do educando. O uso adequado dos recursos oferecidos pelas tecnologias
digitais, através de materiais educativos multimidia, pode auxiliar nesse processo.

(Piaget, 1978), definiu, através da Epistemologia Genética as alteragdes de ordem fisica
que modificam o individuo quando ele interage com o objeto. Defendeu o universalismo
do conhecimento, ou seja, que as estruturas cognitivas para o desenvolvimento do
conhecimento sdo as mesmas para qualquer individuo. Mais tarde, Vigotsky veio
contrapor Piaget, afirmando que na verdade a cultura seria determinante na aquisi¢ao do
conhecimento e, portanto, nem todos os individuos teriam as mesmas condicdes de
aprender.

Vigotsky prop0s dois niveis de desenvolvimento do individuo: o nivel de conhecimento
real, ou seja, aquilo que o sujeito pode fazer sozinho e, o nivel de desenvolvimento
potencial, aquilo que o sujeito pode fazer e aprender no relacionamento com as outras
pessoas. A zona de desenvolvimento proximal seria a unido entre estes dois niveis de
conhecimentos; ¢ um dominio psicolégico em constante transformagdo: aquilo que uma
crianga € capaz de fazer hoje com a ajuda de alguém conseguird fazer sozinha amanha.

Existe a expressdo sécio construtivismo ou socio interacionismo para distinguir a teoria
de Vygotski do construtivismo de Piaget, pois, segundo alguns autores ambos sio
construtivistas uma vez que sustentam que a inteligéncia é construida a partir das
relacdes reciprocas do homem com o meio ambiente. Para Vygotski o meio tem sempre
significados culturais que sdo aprendidos pelas criangas através dos mediadores. Este
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fator cultural valorizado por Vygotski e com pouco valor para Piaget contribui para a
diferenca entre eles. Outra diferenca é quanto a seqiiéncia dos processos de
aprendizagem e de desenvolvimento mental. Vygotski afirma que a aprendizagem ¢é
que gera o desenvolvimento, ja Piaget afirma que € o desenvolvimento das estruturas
mentais que leva a aprendizagem. A partir de (Vygotski,1988), os vygotskianos,
afirmam que:

A Educagdo ndo fica a espera do desenvolvimento intelectual da crianga e

que a funcdo da escola, tendo o professor como mediador da aprendizagem,

¢é levar o aluno adiante, pois quanto mais ele aprende mais se desenvolve
mentalmente.

Fases da Alfabetizacao

Em um nivel anterior ao da construcao da leitura e escrita, a crianca pensa que para cada
objeto hd uma grafia especifica, ndao havendo relacdo entre o som da fala e a escrita.
Segundo (Ferreiro, 1994), este € o nivel pré-silabico da psicogénese, em que a crianca
pode representar a escrita por desenhos (Pré- Sildbico 1) ou entdo usar sinais graficos
como letras e/ou nimeros, observando critérios de disposicdo e quantidade minima de
sinais guardando relagdo com o tamanho do objeto que deseja representar (Pré- Silabico
2). Quando alcancga o nivel Sildbico passa a fazer relagdes entre o som da fala e o que
deseja escrever. Neste nivel psicogenético, representa um sinal grafico para cada silaba
oral que tenha ou néo tenha valor sonoro: AAO = MACACO. Ao perceber suas hipoteses
incompletas, a crianca passa por um imenso conflito, denominado nivel intermediério.
A fase Alfabética (uma letra para cada fonema) demonstra que a crianga compreendeu,
adquiriu esse codigo e passa escrever guardando ainda estreita relacdo entre a lingua
escrita e a lingua oral.

A construcdo alfabética, inicialmente tem como caracteristicas: a crianga pensa que a
escrita representa o som oral e escreve como fala, correspondendo claramente uma letra
para cada fonema; pensa que todas as silabas s@o constituidas por duas letras e tenta
enquadrar a sua escrita a esta hipdtese; generaliza uma forma freqiiente de escrever as
silabas - consoante + vogal (ex. RAMAZE = armazém ou MEPADA = empada); vogal
nasal e grupos consonantais sdo questdes ndo consideradas na maioria dos escritos das
criangas alfabéticas; ndo separa as palavras na produgdo de frases e/ou textos; fazem
adequagdo fonética denotando nesta hipdtese que existem grafemas equivalentes (ex.
CASA, CAZAMENTO); ndo usam letras maitisculas, mintsculas e sinais de pontuagao.

Vencida a aquisi¢do do cédigo escrito chega-se a psicogénese da ortografia, ou seja, o
aluno chega ao nivel de conceitualizagdo. Segundo (Grossi, 2001), as principais
dificuldades que um aluno encontra para construir a convengao social da escrita sdo:

O 1e o r intercalados ou encontros vocilicos. Ex. professora, gravata, floresta;
On, r,le s pos - vocdlicos. Ex. dente, porta, calca, poste;

Z ou S - Ex. casa, tesoura, fazenda;

L ou LH - Ex. familia ou familha?

G ou J - Ex. Girafa ou Jirafa?

Como se chega ao NH?

O 1, u e o no final das palavras. Ex. chapél, chapéu ou chapéo?
O C com som de Q . Ex. Porce (porque);

A questao do "e" e do "é";

O sinal da nasaliza¢@o é o ~, n ou m?

A questdo do am e a0. Ex. estudaram ou estudarao?
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Troca do e pelo i, ou do o pelo u;
O emprego do H;

E Chinelo ou Xinelo?

E com C, S ouSS?

A questao do que, gue e gui;

Os sons do x.

A leitura é uma grande arma para se chegar a uma escrita ortografica, porém ¢é
necessario que o aluno seja o primeiro leitor de tudo o que escreve, para que possa ser o
seu proprio revisor. No processo de ortografizacdo, o aluno se da conta que a linguagem
oral é uma coisa e a linguagem escrita é outra, € embora tenham relacdes, nem sempre
se escreve como se fala. Para isso é necessério primeiramente desenvolver o gosto e o
prazer pela leitura e escrita, para depois o professor vir a questionar a ortografia. Como
matéria-prima para formar palavras as atividades digitais com silabas variadas levam a
crianga a abordéd-la em sua construgdo especifica e ajudam muito a ortografia. Porém,
para que as atividades, de uma forma lidica, auxiliem o aluno é preciso que o professor
tenha conhecimento do nivel em que se encontra a crianca para auxiliar no
desenvolvimento de suas potencialidades e habilidades, proporcionando-lhe situag¢des
significativas de aprendizagem, que venham enriquecer suas experiéncias e contribuir
para a constru¢@o do conhecimento.

Multimidia e atividades digitais

z

A multimidia é a combinacdo de texto, som, imagem, animagdo e video, ou seja,
incorpora todas as midias existentes para representar uma informacéo. E, por isso, uma
forma poderosa de comunicagfo, pois ganha e mantém a atencdo e o interesse do aluno
e com isto promove a retengdo da informacdo. Para a Educacdo, uma atividade didatica
multimidia bem empregada, € um recurso poderoso, pois, estimula todos os sentidos e
pode oferecer uma experi€ncia melhor que qualquer outra midia sozinha.

As atividades digitais multimidia, na sua maioria, possuem grande apelo visual, acabam
encantando pelo layout com cores vibrantes, som e movimento e fascinando até o
professor que muitas vezes tem um conhecimento limitado de computacdo e se
impressiona com a interface colorida, o dudio e os videos, principalmente nos produtos
direcionados as criangas. Os empresdrios contam com isto para venderem seus produtos.
E preciso uma andlise criteriosa, antes de se usar materiais multimidia, ditos
educacionais, pois, muitos destes produtos sdo desenvolvidos sem a orientacdo de
profissionais como pedagogos, psicologos, tecndlogos educacionais e por isso mesmo
ndo possuem o comprometimento com o processo de ensino e aprendizagem.

Aplicacoes multimidias para pré-escola e séries iniciais

Baseados em Piaget e Vygotski, os estudos, sobre a psicogénese da lingua escrita,
desenvolvidos por (Ferreiro e Teberosky, 1994) comprovam que a crianga reconstréi o
codigo lingiiistico e reflete sobre a escrita. Sendo assim, conhecendo-se os diversos
niveis conceituais lingiiisticos da crianga, foi possivel criar aplicacdes com atividades
para que ela possa desestruturar sua concep¢do e construir o conhecimento da base
alfabética escrita.

Para o desenvolvimento das aplica¢des foi escolhido o Sistema de Autoria TOOLBOOK,
desenvolvido pela Asymetrix no inicio da década de 90. E um software especifico para
o desenvolvimento de aplicacdes hipermidias. E um sistema baseado em objetos que ao
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serem submetidos a um evento executam o que é definido por um script. Permite criar
uma aplicagdo que é um arquivo.tbk e que faz metafora com um livro. Trabalha em 2
modos: autor e leitor. Importa e agrega midias geradas em aplicativos especificos. Os
objetos possuem suas propriedades e podem ou ndo possuir um script. O script € um
conjunto de instrucdes, escritas na linguagem de programacgao do sistema e € associado
ao objeto. Na drea educacional, o TOOLBOOK, permite a professores sem maiores
conhecimentos de programacdo criar aplicacdes, com hipertextos e recursos de
multimidia, com uma certa facilidade.

Através desse sistema foram criadas atividades ludicas, relacionadas as fases da
alfabetizacdo: pré-sildbica; sildbica; e alfabética, e ainda atividades com situacdes
desafiadoras que fornecem ao aluno, ja alfabetizado, elementos para pensar e aprender.

1* aplicacdo — € um material diddtico, na forma de jogo que tem como objetivo principal
oportunizar que a crianga, ao executar as atividades propostas na carta selecionada
randomicamente, exercite a exploragdo espacial, a coordenagdo motora e a percepcao
visual, possibilitando o reconhecimento dos algarismos (de zero a seis), as vogais e as
consoantes. Sdo usadas as teclas relacionadas as setas para cumprir o que estd sendo
solicitado na carta sorteada. Foram utilizadas as midias de texto, som e imagem em cada
tela para onde é feito o desvio, enfatizando o reconhecimento das letras e dos
algarismos, através da grafia, de imagem e de dudio.

Partindo do ponto
3, ande:

2 casas para a DIREITA
3 casas para CIMA
1casaparaa ESQUERDA

ONDE VOCE CHEGOU?

Figura 1 - Tela do jogo para reconhecimento das letras e algarismos
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Figura 2 - Tela da letra M

2% aplicacdo - é um material educacional, para o uso das tecnologias digitais, como
recurso didatico auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de criancas de 1% e 2°
séries do ensino fundamental. Apresenta 7 tipos de atividades com objetivos especificos
explicitados na aplicagdo.

Figura 3 - Tela Menu da aplicacdo com atividades diversas para as séries iniciais

Sou um campedo
na luta contra
a desnutricdia. /0 ‘\\

Figura 4 - Tela da op¢éo Salada de Frutas
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Essa atividade faz com que o aluno desenvolva o raciocinio 16gico e a memorizagdo ao
identificar as letras que correspondem ao nome da figura. Serve também para o aluno
identificar o valor nutritivo das frutas.

3% aplicacdo — sdo atividades digitais propostas com o objetivo de incentivar o
desenvolvimento de praticas pedagdgicas inovadoras, modificando a dinamica do
ensino, as estratégias e o comprometimento de alunos e professores. As atividades
incluem a fase pré-sildbica, a sildbica e a alfabética. A aplicagdo propicia uma
aprendizagem significativa, possibilitando ao professor explorar as atividades de
diversas formas fazendo com que o processo de ensino e aprendizagem seja dindmico e
motivador. As atividades sdo variadas incluindo exercicios de reconhecimento de
silabas e as Cruzadinhas com todas as silabas bésicas.

Ensino

Atividades
[Fire Fama Digitais
igw :

Figura 5 - Tela de apresentacdo das Atividades Digitais

fl‘l’i\;'l-.’j{!&é‘;“l.:-'.-;r‘ﬂ Q f:‘leﬁ PPé—Qik{!bir‘.‘G

Aftividades para a fase sildbica

Atividades para o fase alfabética: inicializacdo

o Ahvldadespara a fase alfahética

Figura 6 - Tela do Menu Principal
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Atividede 3 - 5

O
Zo3
ol
+ bo+ne+ =
P

Figura 8: Tela da atividade: Completar a palavra da fase Silabica
Conclusao

Um material educativo bem concebido e utilizado de forma adequada oferece muitas
vantagens, entre elas: fixa os contetidos; permite a tomada de decisdo; da significado a
conceitos de dificil compreensdo; requer participacdo ativa; motiva; desperta a
criatividade; a participagdo, e o prazer de aprender. O aluno deve conseguir, sem
maiores dificuldades, entender as atividades propostas, os comandos mais elementares e
as opg¢des de navegacdo para se orientar rapidamente, sem dificuldades.

O desenvolvimento de um software educacional, ou seja, de uma aplicacdo hipermidia
educativa normalmente envolve o esfor¢co de profissionais das mais diversas dreas
trabalhando em conjunto. A formacgdo da equipe depende do tipo de aplicacdo a ser
desenvolvida e da defini¢do do tema. Inclui um profissional da drea, um especialista em
tecnologia educacional, um professor experiente, o projetista de midias (imagem, som,
video) e um programador para, através de uma ferramenta de autoria, reunir todas as
midias e criar um material didético eficiente para o processo de ensino e aprendizagem
tendo como meta dar subsidios ao aprendiz para construir o conhecimento conforme seu
ritmo e de forma agraddvel. Porém, com as facilidades de uso dos sistemas de autoria é
possivel a criacdo de materiais didaticos digitais pelos proprios professores que tenham
um conhecimento razodvel das ferramentas de autoria.

Vale salientar que, os softwares educacionais sdo programas que visam atender
necessidades vinculadas a aprendizagem, devem possuir objetivos pedagdgicos e sua
utilizacdo deve estar inserida em um contexto e em uma situacio de ensino baseados em
uma metodologia que oriente o processo, através da interacdo, da motivagdo e da
descoberta, facilitando a aprendizagem de um contetdo.

Cabe ao professor estimular o aluno e direciond-lo para os objetivos que a atividade se
propde. As atividades possibilitam ao professor criar interacdes e instigar o aluno
despertando sua curiosidade. E, portanto, um bom instrumento para o professor, que
pode propor o estudo de um tema de outra maneira e dar subsidios a crianga para
construir o seu conhecimento conforme seu ritmo, de forma agraddvel, agregando
entretenimento, informacio e ludicidade.
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