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Abstract. The use of Digital Information and Communication Technologies
(TDICs) in education has been the subject of much discussion and research.
Faced with the challenges faced by educators for better results, TDICs appear
as a possibility of a digital educational resource to be used in the classroom.
This work aims to present the result of a qualitative and bibliographical
research on the studies carried out in this area of education regarding the use
of Digital Educational Resources and Learning Objects in pedagogical
practices. In concluding this literary review, it is observed that, despite the
successful experiences found, much has been done to ensure that the
pedagogical practice supported by these resources becomes more accessible
and present in the educational sphere.

Resumo. O uso das Tecnologias Digitais da Informa¢do e Comunicagdo
(TDICs) na educagdo tem sido alvo de muitas discussoes e pesquisas. Diante
dos desafios enfrentados pelos educadores para obter melhores resultados,
surge a TDICs como uma possibilidade de recurso educativo digital a ser
utilizado em sala de aula. Este trabalho objetiva apresentar o resultado de
uma pesquisa qualitativa e bibliogrdfica sobre os estudos realizados, nessa
area da educagdo, no que diz respeito ao uso de Recursos Educativos Digitais
e Objetos de Aprendizagem, nas prdticas pedagogicas. Ao concluir essa
revisdao de literatura observa-se que, apesar das experiéncias exitosas
encontradas, muito se tem a caminhar para que a prdtica pedagogica apoiada
nesses recursos torne-se algo mais acessivel e presente na esfera educacional.

1. Introducao

Atualmente, a educag¢do apresenta muitos desafios, dentre eles a integragdao da
tecnologia ao que acontece em sala de aula auxiliando no desenvolvimento de
conteudos disciplinares [Almeida e Valente 2011]. Essa ¢ uma realidade ndo sé da
escola publica, como parece, mas da escola privada, também. Isso demonstra que, ndo ¢
apenas a questdo financeira que determina o devido uso das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo (TDICs), mas outros fatores estdo envolvidos nessa
problematica, como a falta de tempo para planejamento do professor, falta de recursos
necessarios para o planejamento de praticas efetivamente inovadoras [Melo et al 2017].

Estudos mostram que simplesmente aumentar os niveis de acesso as TDICs nao
implica por si s a criagdo de oportunidades de uso dessas tecnologias. Para favorecer a
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aprendizagem, principalmente o processo de construcdo do conhecimento, criando
assim oportunidades para a inovagdo educativa [Almeida e Valente 2011]. Segundo os
mesmos autores, praticas com TDICs podem favorecer a integracdo de contetdos
disciplinares com praticas em informatica educacional.

A simples replicacdo de situagdes tradicionais de uso de quadro e giz,
convertidos para uso de datashow, bem como a exploracdo descontextualizada de
editores de textos, planilhas eletronicas, softwares educacionais e demais recursos da
internet, ndo proporcionam reais modificagdes no seu fazer pedagdgico e tampouco
impactam nos resultados do processo de aprendizagem. Para Moran (2010), isso ¢
apenas aplicar um “verniz de modernidade” as aulas, sem alterar o essencial.

Os Recursos Educativos Digitais, de forma geral, sdo quaisquer instrumentos e
ferramentas utilizados nos processos de ensino e de aprendizagem [Wiley 2000].
Entretanto, quando tratamos de RED, qualificamos com o aspecto digital, nos referimos
a portais educacionais, softwares e apps educativos e educacionais, Objetos de
Aprendizagem (OA), em suas variadas midias - texto, imagem, audio, video e
animacao.

Portanto, todas essas ferramentas em meio digital, que podem ser inseridas na
pratica pedagogica por professores sdo chamados de RED. O processo de ensino e
aprendizagem deve incorporar cada vez mais o uso de RED para que os alunos e os
educadores possam manipular e aprender a ler, escrever e comunicar usando essas
novas modalidades e meios de expressao [Almeida e Valente 2011].

Este trabalho tem o objetivo de entender que a tecnologia podera contribuir de
forma significativa no processo de ensino aprendizagem. Para tanto, a escrita do
documento sera organizada em secgdes. ApoOs essa introducdo, sera apresentada uma
fundamentagdo tedrica sobre Recursos Educativos Digitais e a integracdo de TDICs a
pratica docente; Metodologia da pesquisa; Resultados encontrados através da Revisao
de literatura; Seguido das consideragdes finais e referéncias.

2. Recursos Educativos Digitais

Ramos, Teodoro e Ferreira (2011) definem Recursos Educativos Digitais (RED) como
sendo entidades digitais produzidas especificamente para o suporte ao ensino e a
aprendizagem. Segundo os autores, sdo considerados RED: jogos educativos, programas
de animac¢ao/simulacdo, videos, programas tutoriais, blogs e apresentagdes de slides que
estejam em formato digital. Muitos desses recursos sdao desenvolvidos para fins
educacionais. Ha recursos educativos digitais com potencial educacional mas que nao
foram desenvolvidas com esse intuito [Almeida e Valente 2011]. Como exemplo,
podemos citar o Google Drive, amplamente utilizado em praticas educativas como o
trabalho de Santiago e Santos (2014) que teve o objetivo de investigar o grau de
letramento digital dos discentes e suas interacdes em uma atividade colaborativa da
disciplina de lingua inglesa instrumental por meio das ferramentas do Google Drive.
Essa ferramenta pode ser considerada um RED, segundo o conceito de Ramos, Teodoro
e Ferreira (2011), pois proporcionou um ambiente de colaboragdo entre os estudantes,
mesmo se tratando de uma plataforma criada para realizacdo de atividades de
gerenciamento de documentos.

A disponibilidade de recursos educativos digitais associados as ferramentas da
Web 2.0 promovem a utilizagdo da tecnologia como suporte aos contetidos e propiciam
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um amplo leque de possibilidades no ambito educacional. Dessa forma, cabe ao
professor adaptar esses recursos a especificidade de aprendizagem da sua turma,
levando em consideracdo o nivel e a necessidade dos alunos e portanto, gerando um
planejamento especifico a sua realidade.

A cada criagdo de um novo RED, se faz necessario referir as licencas de
propriedade intelectual que determinardo se sdo produtos de uso livre (open source) e a
descricao de sua utilizacao, bem como maneiras de encontrar o contetido. Estes recursos
quando bem explorados nas praticas educativas das diversas areas de conhecimento,
podem beneficiar o processo de ensino e de aprendizagem.

r

Segundo Gongalves, Miranda e Barrela (2016), o conceito de RED ¢
indissociavel do conceito de Objeto de Aprendizagem (OA) ou Learning Objects, uma
vez que, partes desses objetos ou todo o conjunto, fazem parte de um RED. Um objeto
de aprendizagem, de acordo com Wiley (2000) ¢ qualquer recurso digital que possa ser
reutilizado para o suporte ao ensino. Normalmente sdo arquivos multimidia
desenvolvidos para reforcar o conteudo e estimular a reflexao e a criatividade do aluno,
buscando otimizar as situagdes de ensino e aprendizagem.

Segundo Melo, Costa e Maia (2017), os OA podem servir como ferramentas que
contribuam para a compreensdo de conceitos ao diversificar as estratégias de ensino e
proporcionar o teste de ideias. Porém, vale ressaltar que, os recursos por si s0, nao irao
garantir a inovagao na pratica pedagogica da sala de aula, sendo o professor o principal
mediador para o sucesso do processo de ensino aprendizagem.

A possibilidade de ser digital favorece a realidade da escola publica, por
exemplo, que, historicamente falando, apresenta caréncia de recursos financeiros, e,
principalmente, tecnoldgicos. Em consondncia com a defesa do uso de recursos
educativos digitais nas praticas pedagdgicas, se encontra a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), quando defende que a formagdo continuada de professores e as
TDICs devem caminhar lado a lado. A base ¢ um documento de cardter normativo que
define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os
alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica.

Castro Filho et al (2016) destaca que, para a Matematica, sao apresentados
graves problemas de aprendizagem, os OAs podem contribuir para diversificar as
situagdes de ensino e aprendizagem por oportunizarem distintas formas de representar e
manipular o pensamento matematico. Evidentemente que a simples presenga dessas
TDICs em espacos educacionais nao garante, per si, praticas de ensino e aprendizagem
inovadoras. E preciso que os professores conhegam os potenciais pedagogicos de tais
dispositivos e reflitam sobre como incorpora-los em sua pratica docente, tornando-os
instrumento de trabalho. Isto ¢ relevante para que o professor ndo fique deslumbrado
com algumas TDICs que, no fundo, apenas sejam "modismos passageiros € pouco ou
nada favoregam" os processos de ensino e aprendizagem [Kalinke, 2014, p. 57].

Essas atividades, com a inser¢cdo desses recursos tecnoldgicos nas praticas
educacionais, podem contribuir para a formacdo integral do aluno, sendo esse visto
numa perspectiva de sujeito ativo desta pratica, como protagonista do seu processo de
aprendizagem.

Apresentamos a seguir os processos metodologicos adotados nesta revisdao de
literatura.
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3. Metodologia

No presente artigo, adotamos uma abordagem qualitativa e bibliografica, que permite ao
investigador a cobertura de uma gama de fendmenos mais ampla do que aquela que
poderia pesquisar diretamente [Wazlawick 2014]. Todo material selecionado para ser
revisado pelos autores deste trabalho foi encontrado a partir das palavras-chave:

“recursos educativos digitais”, “objetos de aprendizagem” e “prdticas”, assim como a
combinacao de ambos.

A busca nos anais de congressos em informatica na educagdo foi realizada toda
manualmente, pois os mesmos nao dispunham de dispositivos de busca. Primeiramente
através de analise do titulo, em seguida da leitura dos resumos. Selecionamos os artigos
que trouxessem relatos sobre praticas educativas com uso de recursos educativos
digitais na Educagdo Basica, como por exemplo, praticas com objetos de aprendizagem.

As bases de dados consultadas foram: os anais das duas edi¢gdes do Congresso
sobre Tecnologias na Educagao (Ctrl+E); Anais do Congresso Brasileiro de Informatica
na Educacdo (CBIE). Delimitamos um periodo de 2016 a 2018, com a pretensdo de
encontrar trabalhos mais atuais que versassem sobre a proposta de tema.

4. Resultados e Discussoes

Essa escrita se propOs a apresentar o resultado de uma pesquisa qualitativa e
bibliografica sobre os estudos realizados, na area da educagdo, no que diz respeito ao
uso de Recursos Educativos Digitais, nos ultimos trés anos.

Ap0s esse primeiro passo, 18 artigos foram selecionados, porém, ao se deter ao
estudo de cada um deles, foi observado que, nem todos apresentavam uma pratica
pedagdgicas pautada nos RED e/ou nos OA. Em estudo detalhado de todos os artigos
encontrados foi possivel perceber que, apesar de serem selecionados na etapa da leitura
do titulo, assim como andlise do resumo, ndo apresentavam relatos sobre praticas
educativas com uso de RED e OA. Porém, houve trabalhos que apresentaram
informacdes relevantes.

Exemplo disso foi o trabalho de Marinheiro et al (2016), que trouxe um relato
baseado na plataforma Hora do Codigo, onde € possivel afirmar que a mesma pode ser
incluida na categoria de recurso educativo digital, visto que os recursos foram
desenvolvidos especificamente para motivar a aprendizagem. Desta forma, trata-se de
uma ampliacdo do conceito de RED, considerando a atualizagdo das proprias TDICs. O
objetivo desta pratica foi promover o ensino da programagao de computadores por meio
da resolucdo de problemas, baseados em jogos digitais. Como resultado, foi observado
que o projeto influenciou no desenvolvimento da capacidade de raciocinio légico e
cognitivo das criangas.

Ainda na linha de jogos digitais, um dos artigos abordou a aplicacdo de um
projeto piloto com o jogo “Matemadtica Facil” desenvolvido por Silva (2016). A
concepcdo deste recurso foi idealizada para dar apoio aos alunos de uma escola
municipal de Parnamirim/RN que apresentavam dificuldades para acompanhar
disciplinas relacionadas a Matematica. Apds andlise das entrevistas feitas com docentes
e discentes dois modulos (professor e aluno) foram executados com a intengdo de
minimizar os problemas apontados. Esta proposta do jogo tem por objetivo servir de
ferramenta auxiliar para os jogadores exercitarem as operacdes da matematica

479



fundamental e retornar informagdes sobre a resolucdo das operacdes matematicas pelos
jogadores aos professores da disciplina.

Os jogos digitais também foram explorados no semidrido potiguar, desta vez
com a inten¢do de colaborar com o letramento digital no ensino de Lingua Portuguesa.
Caitano, Azevédo e Viana (2016) utilizaram os jogos Roda Roda, Soletrando e Jogo da
Acentuagdo com os alunos do 8° ano do ensino fundamental em uma escola estadual, na
cidade de Angicos/RN para incentivar o uso da tecnologia na sala de aula. Ao final
desta pratica, os autores relatam o desafio de incentivo do uso do computador para o
exercicio das habilidades de leitura e escrita pelos estudantes, mas destacam a
integracao da professora colaboradora e da turma envolvida.

Outro artigo que merece destaque ¢ o de Silva et a/ (2016), no qual apresentou
uma analise comparativa de abordagens que podem ser utilizadas para avaliar um
software educacional, que podem ser utilizados como recursos educativos digitais,
segundo proposta de Ramos e Ferreira (2011). As abordagens avaliativas citadas sdo:
M¢étodo de Reeves, Técnica de Mucchielli, Avaliagdo de LORI e Técnica de TICESE.
Os autores consideram estas as principais abordagens objetivas (uso de checklist) para a
avaliagdo este tipo de avaliacdo. Este artigo ainda analisou um software educacional de
aprendizado de idiomas (Duolingo). Assim como os artigos destacados anteriormente,
esse também foi apresentado no Ctrl+E 2016.

Em relacdo ao Ctrl+E 2017, dois artigos merecem destaque: Levantamento e
Catalogacdo de Objetos de Aprendizagem para Matemadtica para Atualizagdo de um
Repositorio e Recursos Educativos Digitais para Educacdo Matematica: Um
levantamento para Dispositivos Moveis. Ambos os artigos trazem relatos de pesquisas e
utilizacdo de uma plataforma denominada Objetos de Aprendizagem para Matematica
(OBAMA).

Dentre os objetivos desta plataforma estao facilitar o planejamento de aulas para
o professor da Educacdo Basica, favorecendo a diversificacdo de suas praticas didaticas
e integrar os OA e demais TDIC ao cotidiano de sala de aula. Segundo Melo, Costa e
Maia (2017), a proposta do plataforma de Objetos de Aprendizagem para Matematica
(OBAMA) ¢ disponibilizar um ambiente que permita ao docente buscar alternativas de
integracdo dos conceitos matematicos, visando a melhor comunicagdo no processo de
aprendizagem.

Os demais artigos analisados ndo apresentaram proposta de uso dos RED e OA
na perspectiva de analise dessa escrita, apesar de aparecer durante a triagem realizada a
partir dos descritores ja informados. Desses, trés artigos trouxeram relatos sobre
formacgdo de professores, na perspectiva de integra-los ao uso destes recursos. ApoOs
andlise dos artigos encontrados serd apresentado a seguir as consideragdes finais,
segundo a avaliagdo dos autores.

5. Consideracoes

De modo geral, o uso desses recursos nas praticas pedagogicas diversifica e torna as
aulas mais dinamicas e produtivas. Porém, se faz necessario que os professores
conhecam e utilizem estas ferramentas com a correta indicacado de faixa etaria de idade,
assim como avaliando quais os conteudos que podem ser mais favorecidos com a
abordagem desta ferramenta.
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O uso de recursos educativos digitais proporcionam aos estudantes a atuacao nos
papéis de protagonistas de sua aprendizagem e aos professores a tarefa de mediacao,
para questionar e ajudar os alunos a avancarem nesta etapa de estudo [Ramos, Teodoro
e Ferreira 2011]. Desta maneira, a utilizagdo dos recursos educativos digitais podem
promover estimulo e a motivacao nos alunos para que realizem as atividades propostas
através de uma abordagem cada vez mais dindmica e que propicia o real
compartilhamento dos conhecimentos.

Apesar das experiéncias exitosas analisadas, que se faz necessario fortalecer o
investimento humano, em relagao ao desenvolvimento de recursos educativos digitais,
para que esses recursos possam ser utilizados com mais frequéncia e mais seguranca,
por parte dos professores. O uso desses recursos poderdo enriquecer o trabalho
pedagégico, auxiliando na revisdo, ampliacdo e modificagdo das atuais formas de
ensinar e aprender.
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