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Resumo  

Este trabalho apresenta atividades desenvolvidas na disciplina de Produção de Material 

Instrucional do curso de Licenciatura em Computação de uma instituição pública nos últimos 

anos a partir de uma experiência inovadora. O Plano de Ensino contempla o desenvolvimento 

de Objetos de Aprendizagens (OAs) utilizando recursos diversificados, podendo ser: texto, 

áudio, jogo, animação ou vídeo. É elaborado um guia de atividade para cada proposta para 

orientar os discentes. São desenvolvidos no intervalo de quatro e seis aulas semanais de cem 

minutos, consistindo: apresentação da teoria e do recurso previsto para a atividade por parte do 

docente; da elaboração do Plano de aula para a utilização do OA; do desenvolvimento do objeto 

e por último da apresentação da atividade (plano de aula e OA) e avaliação por seus pares. 

Posteriormente é realizada a avaliação da produção pelo docente e a apresentação do feedback 

aos discentes. Por ser uma disciplina da área tecnológica do curso, as produções propostas 

utilizam temas da atualidade, de conteúdos propedêuticos do ensino fundamental ou de 

computação. Durante o semestre são desenvolvidas em média quatro produções, sendo a 

maioria em grupo, para estimular a discussão e o trabalho coletivo. Tem-se observado que as 

produções vão melhorando a qualidade técnica e a narrativa ao longo do semestre. 

Normalmente ocorre uma discussão entre os alunos após cada apresentação, contribuindo para 

o aprimoramento dos trabalhos subsequentes. A utilização da metodologia construtivista 

permite a autoavaliação e a reflexão como fator de aprendizagem aliada as oportunidades de 

interagir com o grupo sobre os erros e acertos no desenvolvimento da atividade. É um formato 

que contribui para a formação técnica dos discentes, que vão trabalhar em disciplinas da área 

de computação ou vão trabalhar em conjunto com outros professores da área propedêutica, 

qualificando-os para sua atuação na educação fundamental e no ensino técnico. 
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Introdução 

Este artigo apresenta o desenvolvimento de atividades desenvolvidas na disciplina de Produção 

de Material Instrucional do curso de Licenciatura em Computação de uma instituição pública 

a partir de uma experiencia inovadora. O Plano de Ensino da disciplina contempla o 

desenvolvimento de Objetos de Aprendizagens (OAs) utilizando recursos diversificados, 

podendo ser elaborados no formato de texto, áudio, jogo, animação ou vídeo. 

A metodologia proposta para a disciplina é a apresentação de uma Guia de Atividade para cada 

atividade elaborada para os discentes se orientarem. Cada proposta é desenvolvida no intervalo 

de quatro e seis aulas semanais de cem minutos, consistindo na apresentação da teoria 

relacionada a atividade e também do recurso tecnológico necessário para a elaboração da 

atividade por parte, posteriormente é proposta a elaboração do Plano de aula para a utilização 

do OA desenvolvido; e então, ocorre o desenvolvimento do objeto e por último da apresentação 

da atividade, considerando o plano de aula e Objeto de Aprendizagem desenvolvido, e, 

finalmente ocorre a avaliação por seus pares. 

Posteriormente é realizada a avaliação da produção pelo docente e a apresentação do feedback 

aos discentes. Por ser uma disciplina da área tecnológica do curso, as produções propostas 

utilizam temas da atualidade, de conteúdos propedêuticos do ensino fundamental ou da área da 

computação. Durante o semestre são desenvolvidas em média quatro produções, sendo a 

maioria em grupo, para estimular a discussão e o trabalho coletivo. 

Portanto, este trabalho tem por objetivo descrever a proposta desenvolvida em uma disciplina 

técnica do curso de Licenciatura em Computação que utiliza uma concepção construtivista para 

desenvolver os conceitos de elaboração e construção de material didático que os futuros 

licenciandos vão utilizar em suas atividades pedagógicas. 

 

Fundamentação Teórica 

A proposta desenvolvida na disciplina está alicerçada na proposta construtivista, onde as 

atividades são elaboradas com a finalidade de desenvolver as competências dos discentes para 

a aplicação dos recursos computacionais nas mais variadas situações na sua atuação como 

professor, sendo na área de computação ou em ações interdisciplinares ou transdisciplinares. 

O pensamento construtivista considera que há um processo de construção do conhecimento e, 

para que isso aconteça, deve-se criar métodos que estimulem essa construção, ou seja, ensinar 

o aluno a aprender a aprender. Este caminho pedagógico preconiza que o aprendizado ocorre 

em conjunto entre professor e aluno. Assim, o professor atua como o mediador do 

conhecimento que os alunos já possuem para buscar novos conhecimentos a partir da 
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elaboração de condições para que o aluno vivencie situações e atividades interativas, com a 

finalidade de construir os saberes necessários para as novas descobertas. 

Segundo Vieira (2021, p. a perspectiva de que as pessoas 

constroem ou fazem ativamente o seu próprio conhecimento e que a sua fixação é determinada 

pelas experiências anteriores de aprendizagem. Isso significa que o aprendizado é algo único, 

pois as experiências são particulares a  

Como é uma disciplina que se propõe a preparar o futuro licenciando a desenvolver material 

didático para ser utilizado em suas atividades pedagógicas, é fundamental que ele entenda o 

que são estes materiais e como podem ser elaborados. 

Para 

incentivador da aprendizagem, uma vez que as mensagens que o estudante recebe por meio 

Freitas, 2007, p. 

24). 

A utilização deste material didático em uma atividade pedagógica exige a elaboração de um 

planejamento que faz a adequação do conteúdo a ser trabalhado com os recursos que serão 

 e deve  resultar em atividades 

flexíveis, no sentido de atender às demandas concretas dos alunos, fazendo uma ponte com os 

Freitas, 2007, p. 

26). 

Esse material didático pode ser desenvolvido pelo professor ou pode ser adquirido fisicamente 

ou mesmo em formato digital na internet. 

Neste Guia, porei em foco o trabalho do autor, produtor de um texto didático, resultante do 

processo de seleção de determinado conteúdo e de construção de conhecimentos que considera 

importantes no processo formativo-educativo do estudante. Porém, é importante salientar que, 

ao falarmos de material didático, estamos nos referindo a uma diversidade de meios 

tecnológicos que podem ser utilizados no processo de ensinar, com o objetivo de propiciar 

aprendizagem por parte do estudante (Preti, 2010, p. 14). 

Escreve Faim (2018) que o foco na produção de material educacional (didático) está no produto 

resultante e citando Filatro e Cairo (2015 apud Faim, 1028, p. 67) diz que estes produtos podem 

 

As reformulações sofridas pelo ensino fundamental, a partir da LDB e dos PCNs, exigem, além 

de tudo, uma reformulação do espaço educativo, bem como da utilização dos materiais e dos 

equipamentos didáticos. Acompanhando as novas proposições para esta fase da escolarização 



das crianças e dos jovens, os recursos didáticos precisam ser repensados e seu emprego 

otimizado (Freitas, 2007, p. 88). 

Há um conjunto de artefatos que podem ser utilizados como material didático, conforme já 

apresentado. Muitos destes artefatos podem ser denominados de Objetos de Aprendizagem 

(OA) ou Objetos Educacionais. Escrevem Santos e Parreira Júnior (2019, p. 179) que a 

disseminação das tecnologias educacionais, tornaram os recursos multimídias importantes 

ferramentas didáticas, e dentre estas, pode-

podem ser utilizados como material didático de apoio à aprendizagem, [e estão] disponíveis 

 

animação ou uma apresentação de slides, ou complexos como uma simulação. Normalmente, 

Aguiar; Flores, 

2014, p. 12). 

Objetos educacionais podem ser definidos como qualquer recurso, suplementar ao processo de 

aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem. O termo objeto educacional 

(learning object) geralmente aplica-se a materiais educacionais projetados e construídos em 

pequenos conjuntos com vistas a maximizar as situações de aprendizagem onde o recurso pode 

ser utilizado (Tarouco; Fabre; Tamusiunas, 2003, p. 2). 

Há muitos OAs disponíveis em repositórios, mas também podem ser adaptados ou 

desenvolvidos pelo professor, o importante é a conexão entre o material didático e o conteúdo 

a ser trabalhado em sala de aula. 

 

Desenvolvimento 

Considerando que para cada proposta apresentada pelo docente aos discentes da turma deve ter 

a apresentação da teoria relacionada a atividade e também do recurso tecnológico necessário 

para a elaboração da atividade. É elaborado uma guia de atividade que elenca as informações 

necessárias para o desenvolvimento da atividade. A Figura 1 apresenta exemplos parciais de 

guias elaboradas para a disciplina, e que foram propostas em turmas diferentes, a da esquerda 

foi utilizada em 2019 e a da direita em 2023. 
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Figura 1 Exemplos de Guias de Atividades.

Fonte: Autoria própria (2023).

O referencial teórico apresentado pode ser de autoria do docente ou pode ser livros ou artigos 

disponíveis na biblioteca ou nos repositórios disponíveis na internet. A Figura 2 apresenta dois 

exemplos de referencial utilizado na disciplina em uma determinada atividade, 

instrumentalizando os discentes de informações para o desenvolvimento da atividade proposta. 

Nesta figura, são dois textos desenvolvidos por instituições oficiais para seus profissionais e 

que estão disponíveis na internet.

Figura 2 Exemplo de referencial teórico.

Fonte: Autoria própria (2023).



Além dos textos disponíveis como referência para a elaboração da atividade, normalmente 

também é indicado um (ou mais) referencial(is) para o contexto da ferramenta que será 

utilizada. A Figura 3 apresenta dois exemplos de tutoriais que são apresentados aos alunos, o 

tutorial da esquerda é textual e o da direita é um vídeo. Para várias ferramentas que podem ser 

utilizadas podem ser utilizados tutoriais textuais e também vídeos, além de indicações de 

vídeos disponíveis em repositórios na internet.

Figura 3 Exemplos de tutoriais.

Fonte: Autoria própria (2023).

Considerando a Guia de Atividade, os referenciais e os tutoriais indicados os alunos ou os 

grupos de alunos elaboram um Plano de Aula para a utilização do Objeto de Aprendizagem 

que será elaborado. E com este conjunto de informações, é então desenvolvido o Objeto de 

Aprendizagem.

Posteriormente acontece a apresentação da atividade em sala aula ou através de um meio 

digital. Deve-se exibir o Plano de Aula e o OA desenvolvido. E neste momento, deve-se 

observar a coerência entre a proposta do Plano de Aula e o OA desenvolvida, assim como os 

dados elencados neste plano quanto ao público alvo.

A escolha do OA que será utilizado em aula apresenta a intencionalidade do professor com 

relação ao envolvimento do aluno na atividade pedagógica previamente estipulada, e o sucesso 

de seu uso evidencia-se quando ocorre a aprendizagem significativa, o que mostra a 

importância do papel do professor na seleção deste recurso (Aguiar; Flores, 2014, p. 13).

A Figura 4 apresenta dois Objetos de Aprendizagem em formato de vídeos desenvolvidos pelos 

discentes com apresentação de conteúdos relacionados à área de computação.
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Figura 4 Exemplo de Objetos de Aprendizagem desenvolvidos.

Fonte: Autoria própria (2023).

A Figura 5 apresenta uma atividade de ligar as colocações apresentadas à esquerda com os 

títulos dispostos na coluna da direita que foi desenvolvido por um discente com a utilização da 

suíte Hot Potatoes.

Figura 5 Atividade de relacionar elementos.

Fonte: Autoria própria (2023).

E finalmente ocorre a avaliação por seus pares, normalmente é utilizado um recurso digital para 

desenvolver esta avaliação, quando alguns critérios devem ser observados e serve de feedback 

aos apresentadores por parte de seus colegas de sala. 

Posteriormente é realizada a avaliação da produção pelo docente e a apresentação do feedback 

aos discentes. Por ser uma disciplina da área tecnológica do curso, as produções propostas 

utilizam temas da atualidade, de conteúdos propedêuticos do ensino fundamental ou da área da 

computação. Durante o semestre são desenvolvidas em média quatro produções, sendo a 

maioria em grupo, para estimular a discussão e o trabalho coletivo.



Deve-se considerar que cada atividade é desenvolvida no intervalo de quatro e seis aulas 

semanais de cem minutos cada. Como é um curso noturno, uma parte significativa da atividade 

é desenvolvida nos laboratórios da instituição. 

 

Considerações Finais 

Considerando que a disciplina é ofertada em um curso de Licenciatura em Computação e que 

os egressos devem atuar em atividades relacionadas à computação e em muitas instituições 

educacionais vão trabalhar em parceria com professores da área propedêutica, a capacitação 

para a elaboração de material didático é de grande importância. 

Tem-se observado que as produções desenvolvidas vão melhorando a sua qualidade técnica e 

também a narrativa ao longo do semestre. Considerando que ocorre a discussão e o feedback 

após cada apresentação, estas ações vão contribuindo para o aprimoramento dos trabalhos 

subsequentes, mesmo que possuem especificidades diferentes. 

Em cada semestre são escolhidos alguns materiais didáticos para ser desenvolvidos, mas a 

essência da proposta não é alterada, pois é importante que os discentes compreendam a 

importância do desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem e também na sua adequação 

para atender o conteúdo a ser trabalhado e a faixa etária dos alunos que estão na sala de aula. 

A utilização da metodologia construtivista permite a autoavaliação e a reflexão como fator de 

aprendizagem aliada as oportunidades de interagir com o grupo sobre os erros e acertos no 

desenvolvimento de cada atividade.  

São estes momentos que permitem a construção do conhecimento proposto na disciplina e que 

contribuem para a formação do licenciando quanto ao uso destes recursos. 

É uma proposta que contribui para a formação técnica dos discentes, que vão trabalhar em 

disciplinas de conteúdos diversificados, podendo ser interdisciplinares ou transversais, 

qualificando-os para sua atuação na educação fundamental e no ensino técnico. 
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