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RESUMO

Os materiais didaticos baseados em Objetos de Aprendizagem ocupam parte importante na complementagdo do
trabalho pedagogico, mas ainda ha resisténcia ao seu uso. A pandemia de Covid-19 evidenciou a necessidade de
integrar tecnologias educacionais, conforme a legislagao brasileira. Os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs)
apresentam que a escola precisa desenvolver competéncias e habilidades com a utilizagdo das tecnologias. Este
trabalho discute o desenvolvimento e uso adequado desses objetos para promover o protagonismo dos alunos e
redefinir o papel dos professores. As tecnologias digitais tem modificado o ambiente escolar, contribuindo para
com as metodologias de ensino utilizadas, agregando novos instrumentos e abordagens as praticas pedagogicas
dos docentes. A pesquisa bibliografica foca nas potencialidades das Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicagdo (TDICs) e destaca a importancia de capacitagdes para docentes, além de adaptagdes as realidades
educacionais. Sao apresentados alguns exemplos de utilizagdo destes recursos, considerando as oportunidades de
uso. Os recursos elencados podem ser: elaborag@o de jogos digitais, producdo de videos e utilizagdo de sites.
Conclui-se as TDICs devem ser incorporadas aos diferentes espacos de aprendizagem e que os docentes e discentes
devem ser incentivados para a sua utilizagdo. E que politicas publicas que incentivem a formagdo continuada dos
professores e investimentos em infraestrutura sdo fundamentais para integrar efetivamente essas tecnologias no
ensino-aprendizagem, beneficiando tanto os alunos quanto os professores.

PALAVRAS-CHAVE: Atividades educacionais; Formagdo de professores; Objetos de
aprendizagem; Tecnologias digitais.

1 INTRODUCAO

O uso de materiais didaticos ¢ uma forma de atividades académicas, podendo ser uma
aula, minicursos e oficinas no ambito pedagogico. Esses recursos estdo ocupando cada vez mais
espaco nas atividades elaboradas pelos professores, mesmo que muitos ainda resistam a sua

utilizacgao.

Lucena, Santos e Pereira (2020) escrevem que, mesmo com o avango tecnoldgico e da
assimilag@o destes recursos em praticas de varias areas, na educacao ainda ha resisténcia a sua

adocdo e que as mudangas ainda sdo lentas por parte de muitos profissionais da area.

Esse fato, além de “eternizar” a disparidade existente entre a escola ideal e a escola
real, demarca a presenga de, por exemplo, um mesmo sujeito em um movimento
destoante entre o que faz em suas relagdes cotidianas e o que desenvolve dentro da

4 Trabalho apresentado no 11° Encontro de Ensino, Pesquisa e Extensdo do IFTM Campus Patrocinio em 2024.
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escola — ou a partir do que ela propde enquanto ensino —, o que acaba proporcionando
uma sensagdo de ndo pertencimento (LUCENA; SANTOS; PEREIRA, 2020, p. 103).

Mas, mesmo considerando esses fatores, o ambiente escolar estd passando por
transformagodes com a adog@o dos recursos digitais, principalmente apos o retorno as aulas, apds
o fechamento ocasionado pela pandemia de Covid-19 quando foram adotados varios recursos

digitais para manter as atividades educacionais.

Considerando os resultados da pesquisa TIC Educagao 2022, pode-se observar que ha
uma quantidade de docentes que declararam utilizar as tecnologias digitais para realizar
atividades expositivas, evidenciando que a pratica pedagdgica dos professores apropriou alguns

recursos digitais. E apresenta que

[...] 75% dos professores de Ensino Fundamental e Médio de escolas localizadas em
areas urbanas disseram utilizar tecnologias digitais para realizar aulas expositivas,
72% solicitaram a realizagdo de exercicios, 78% fizeram pesquisas e 45% trabalharam
com jogos educativos com os alunos (CGI.br, 2023, p. 83).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) apresentam que a escola precisa
desenvolver competéncias e habilidades com a utilizagdo das tecnologias, tendo em um dos
seus principais conceitos, a utilizacdo dos recursos computacionais com a finalidade de facilitar
e incorporar ferramentas digitais especificas nas atividades do cotidiano escolar (BRASIL,

2000).

A revolugio tecnolodgica, por sua vez, cria novas formas de socializacdo, processos de
produgdo e, até mesmo, novas defini¢des de identidade individual e coletiva. Diante
desse mundo globalizado, que apresenta multiplos desafios para o homem, a educagio
surge como uma utopia necessaria indispensavel a humanidade na sua construgdo da
paz, da liberdade e da justiga social (BRASIL, 2000, p. 13).

Um dos recursos tecnologicos que podem ser utilizados nas atividades académicas sdo
os objetos de aprendizagem (OAs). “[...] os objetos de aprendizagem podem ser utilizados como
ferramenta de apoio no processo didatico-pedagogico” (MENDES; ALMEIDA; CATAPLAN,
2020, p. 128).

Escrevem Martins, Martins e Shimoda (2024, p. 4) que OAs sdo artefatos reutilizaveis
com caracteristicas instrucionais apoiadas por tecnologias, que podem ser desenvolvidas no
formato digital ou ndo digital e que sdo utilizadas no processo ensino-aprendizagem com a

finalidade de complementar o aprendizado.

Os objetos de aprendizagem podem ser totalmente diversificados, desde objetos
analogicos utilizando materiais tradicionais como o papel, recorte, bricolagem dentre
outros meios pedagogicos, até a utilizagdo digital com ajuda das tecnologias como o
computador, celular, tablet configurado com alguma multimidia (ROCHA;
MORAES; PARREIRA JUNIOR, 2019, p. 3).
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Neste projeto, o OA € um artefato digital que permite a conexdo entre trés partes: o

contetdo, o aluno e o contexto. E uma interagdo do contetido através de midias digitais.

A proposta da pesquisa € entender como o desenvolvimento de artefatos digitais podem
contribuir com as atividades didaticas e a entdo, desenvolver atividades com os discentes, que
sdo ou serdo docentes, acdes de desenvolvimento de objetos de aprendizagem (OA) com o

proposito de utilizacdo em momentos de aprendizagem.

Portanto, o presente artigo tem como objetivo apresentar o processo de producdo de
objeto de aprendizagem, especificamente, artefato digital com finalidade de utilizacdo em
ambito educacional. Evidenciando como a utilizagdo deste recurso tem importancia pedagogica

e possibilidade didatica como recurso complementar na sala de aula.
2 REFERENCIAL TEORICO

As Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagdo (TDICs) estdo disponiveis para
as pessoas de uma forma geral, conectando pessoas de diferentes lugares, facilitando a

circulagdo de informagdes e contribuindo para a ampliagao das relagdes humanas.

Os autores Schuartz e Sarmento (2020) apresentam que “as TDIC sdo artefatos que
instigam a cooperacdo e parceria na producdo do conhecimento e podem contribuir para

processos educativos que superem os limites entre o fisico e o virtual” (p. 431).

A pesquisa TIC Educagdo 2022, apresenta que em 2020, 90% dos professores do ensino
basico afirmaram que a auséncia de uma formacgao especifica sobre o uso de tecnologias digitais
atrapalhava o uso destes recursos com os discentes em atividades didaticas, considerando que
a proporcdo “foi de 93% entre os docentes de escolas publicas e de 75% entre os docentes de
escolas particulares. E na pesquisa de 2022, os dados foram reduzidos para “80% entre os

professores de escolas publicas e 55% entre os de escolas particulares” (CGLbr, 2023, p. 87).

As tecnologias digitais tem remodelado o ambiente escolar, contribuindo para as
metodologias de ensino, agregando novos instrumentos ¢ abordagens as praticas pedagogicas.
E possivel entender que o professor “ndo perde o seu papel central, mas que sdo acrescidas

novas possibilidades ao ensino” (SCHUARTZ; SARMENTO, 2020, p. 430).

Entendemos que a utilizagdo das TDIC dentro das salas de aula podem potencializar
e facilitar a aprendizagem dos discentes. Para tanto, além de saber manusear essas
ferramentas, ¢ necessario que as acdes dos professores sejam fundamentadas e
planejadas (OLIVEIRA et al., 2024, p. 66).

Nascimento e demais autores escrevem que o avango tecnologico, representado neste

momento pelos dispositivos moéveis, pela proliferacdo das plataformas de ensino, e com o
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desenvolvimento de ferramentas de realidade aumentada e virtual, “tem aberto novas
possibilidades para o ensino-aprendizagem, ao mesmo tempo em que impde desafios

significativos aos profissionais da educagdo” (NASCIMENTO et al., 2024, p. 5).

As Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TDIC) permitem, hoje, ministrar uma
aula de forma muito mais dindmica, interativa e colaborativa do que no passado. Para
tanto, exige-se repensar as praticas pedagogicas existentes, o que se mostra um desafio
aos docentes na contemporaneidade: agregar as praticas de ensino e aprendizagem
recursos disponiveis em TDIC (SCHUARTZ; SARMENTO, 2020, p. 430).

Escrevem Parreira Jinior e Prata-Linhares (2024) que ha muitos artefatos digitais que
podem ser utilizados como material didatico, e varios deles podem ser considerados Objetos de
Aprendizagem ou Objetos Educacionais. E acrescentam que a disseminag@o destas tecnologias
transforma os recursos multimidias em ferramentas didaticas que podem ser utilizadas em apoio

a aprendizagem e podem ser utilizadas em diversos contextos.

“O contexto digital requer um professor que ndo seja apenas um transmissor do
conhecimento, mas também um provocador em uma sociedade que tem demandado sujeitos

criticos, competentes, criativos e flexiveis” (SCHUARTZ; SARMENTO, 2020, p. 430).

Considerando o contexto tecnoldgico que permeia a escola atualmente, ¢ relevante e
importante que o professor atue como mediador do conhecimento de seus alunos, mas ele
precisa estar capacitado para a utilizacdo destes recursos digitais, deter o conhecimento
necessario para “produgdes de artefatos de qualidade para seus alunos” (ROCHA; MORAES;
PARREIRA JUNIOR, 2019, p. 7).

Riedner e Pischetola (2021) escrevem que a metodologia utilizada pelo professor e a
sua concepgao sobre o processo de aprendizagem tem um papel fundamental quanto a mudanga

de sua pratica pedagogica quando da utilizagdo das tecnologias digitais.

Oliveira et al. (2024) apresentam que o perfil do professor esta mudando, passando a
ser mediador do aprendizado, com o educando assumindo o protagonista nos processos de

ensino e aprendizagem.

Mas as mudancas na educacao sdo lentas e

[...] ainda que persistam limites em relacdo a apropriagdo e ao uso de tecnologias por
parte dos professores, o desenvolvimento continuo de tais artefatos cria um cenario
no qual ndo se pode mais ignorar a presenga ¢ os potenciais usos das TDIC nos
processos de ensino e aprendizagem (SCHUARTZ; SARMENTO, 2020, p. 431).

Portanto, o acesso a formagdo continuada ¢ importante para que os docentes recebam as
informagdes técnicas necessarias para a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos. Nao adianta a

instituicdo investir em infraestrutura fisica e tecnologica se ndo oferecer formacdo para a
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utilizacdo destes recursos. “Muitos professores reconhecem que o fator formacao ¢ crucial para
que eles tenham condi¢des de construir praticas inovadoras com uso de tecnologias digitais”

(RIEDNER; PISCHETOLA, 2021, p. 77).

Parreira Junior e Prata-Linhares (2024, p. 359) apresentam que a utilizacdo de artefatos
como “material didatico em uma atividade pedagogica exige a elabora¢do de um planejamento

que faz a adequacdo do contetido a ser trabalhado com os recursos que serao utilizados”.

Agregar as competéncias pedagogicas em relagdo as TDICs ¢ uma oportunidade de
favorecer o aprendizado dos discentes no manuseio destes recursos, além de contribuir
para romper a visdo e o uso das tecnologias digitais apenas como mecanismos de
comunicagio ou de acesso a informagio (PARREIRA JUNIOR; PRATA-
LINHARES, 2024, p. 10).

Assim, o professor deve buscar o desenvolvimento de suas habilidades para a utilizagédo
dos recursos digitais e desenvolver artefatos que contribuam para que seu alunos recebam
materiais com boa qualidade pedagogica e que permitam um melhor aproveitamento dos

conhecimentos apresentados.
3 METODOLOGIA

Este texto foi desenvolvido a partir de uma pesquisa bibliografica sobre o
desenvolvimento dos objetos de aprendizagem (OAs) em repositorios de artigos cientificos e
posteriormente foram desenvolvidos, em atividades escolares, alguns artefatos para comprovar

a sua utilidade.

Escrevem Sousa, Oliveira e Alves (2021, p. 65) que a “pesquisa bibliografica esta
inserida principalmente no meio académico e tem a finalidade de aprimoramento e atualizagio

do conhecimento, através de uma investigacao cientifica de obras ja publicadas”.

E Minayo (1993) indica que a pesquisa ¢ uma atividade basica das ciéncias considerando

o cotidiano de indagacdo e busca por descoberta da realidade.

E uma atitude e uma pratica tedrica de constante busca que define um processo
intrinsecamente inacabado e permanente. E uma atividade de aproximagdo sucessiva
da realidade que nunca se esgota, fazendo uma combinag@o particular entre teoria e
dados (MINAYO, 1993, p. 23).

Portanto, a pesquisa pode ser classificada como aplicada em sua natureza, porque tem
como objetivo a gerag@o de conhecimentos dirigida ao entendimento da utilidade dos OAs para

o contexto da educagdo.

A pesquisa bibliografica ¢ o levantamento ou revisdo de obras publicadas sobre a
teoria que ira direcionar o trabalho cientifico o que necessita uma dedicacdo, estudo e
analise pelo pesquisador que ird executar o trabalho cientifico e tem como objetivo
reunir ¢ analisar textos publicados, para apoiar o trabalho cientifico (SOUSA;
OLIVEIRA; ALVES, 2021, p. 66).
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Os OAs desenvolvidos foram elaborados em atividades propostas em sala de aula, em
disciplinas que trabalham os conceitos de producdo de artefatos digitais, logo, os discentes
possuiam 0s conceitos necessarios sobre a tematica e sobre o contetido a ser apresentado no

referido artefato.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram desenvolvidos vérios artefatos durante as atividades desenvolvidas nas
disciplinas, podendo ser na graduag@o ou na especializagdo desenvolvida para a formagdo de
professores, exortando os discentes a desenvolver Objetos de Aprendizagem que vao agregar
informagdes as pessoas que tiverem a oportunidade de assistir ou executar o artefato

desenvolvido.

Um primeiro exemplo. Foram desenvolvidos varios jogos digitais com o apoio da suite
Hot Potatoes, que permite o desenvolvimento de varios tipos de atividades, podendo ser
palavra-cruzada, preenchimento de lacunas, ordenacdo de palavras, multipla escolha, respostas

curtas e atividades de correspondéncia.

A suite Hot Potatoes 7 ¢ descrita por UVIC (2019) como uma ferramenta autoral de
livre uso que ndo exige grande bagagem teodrica ou conhecimentos adicionais de
computagdo para sua manipulagdo. Além disso, possui a versatilidade de criagdo de
seis tipos de atividades e aglutinag¢des de exercicios agrupados, que sdo conjuntos das
que o software produz (FERNANDES; PARREIRA JUNIOR; SANTOS, 2024, p. 5).

A Figura 1 apresenta uma atividade de preencher lacunas desenvolvida com a

ferramenta JCloze, neste caso, trabalhando com o conteiido de introducdo a computagao.

Figura 1: Atividade de preencher lacunas.

<= |Index | =>

O que é Computador?

Gap-fill exercise

Fill in all the gaps, then press "Check” to check your answers. Use the "Hint” button to get a free letter if an answer is giving you trouble. You can also click on the "[?]" button to get a clue. Note that you will lose
points if you ask for hints or clues!

Computador & um conjunto de componentes eletrénicos (maquina) capaz de executar variados tipos de it e tratamento de ir B 1o de dados) Uml | 71 | pode

possuir inimeros atributos, dentre eles armazenamento de‘ | [?1 | processamento de dados, calculo em grande escala, desenho industrial, tratamento de imagens graficas, realidade virtual,

entretenimento e cultura

Mo passado, o termo ja foi aplicado a pessoas responsaveis por algum calculo. Em geral, entende-se por computador um sistema ‘ [?] lque realiza algum tipo de computacdo. Existe ainda o

conceito matematico rigoroso, utilizado na teoria da computacéo.

Assumiu-se que os computadores pesseais e laptops séo icones da Era da Informac#o;[2] e isto & o que muitas pessoas consideram come "computador”. Entretanto, atualmente as formas mais comuns de

computador em uso s&o os sistemas embarcados, pequenos dispositivos usades para 71 'nmros dispositivos, como robds, cdmeras digitais ou brinquedos.

Check l Hint I

<= |Index | =

Fonte: Autoria propria (2022).
E a Figura 2 apresenta uma atividade de palavras cruzadas, desenvolvida com a

ferramenta JCross, também da suite Hot Potatoes com conteudo programatico de ciéncias.
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Figura 2: Atividade de palavras cruzadas.

Cruzadinha Cruza células

Palavras cruzadas

Complete as palavras cruzadas e clique em "Verificar” para verificar sua resposta. Se vocé estiver preso, pode clicar em "Dica” para obter uma carta gratis. Clique em um nimero na grade para ver a pista ou
pistas desse niimero.

Horizontais: 1 Conjunto de drgaos que atuam para realizar uma funcao especifica ‘ Responder | Legenda

Verificar resposta
Fonte: Autoria propria (2022).

As figuras apresentadas exploram a ludicidade dos aprendizes, estimulando-os para
resolver as atividades propostas. Essas atividades sdo normalmente utilizadas para agdes de

recordagdo de um conteudo ja trabalhando ou como uma acao de refor¢o de aprendizagem.

O segundo exemplo tem uma aplicacdo diferente, com a utilizag@o de videos, a proposta
pedagdgica € realizar uma prévia ou uma apresentacdo do conteudo que sera trabalhado,
chamando a aten¢@o do aprendiz para novas oportunidades de aquisicdo de conhecimentos.
Assim, o planejamento e produgdo de videos ¢ uma possibilidade de utilizagdo deste recurso

para as atividades pedagogicas do professor.

Os videos podem adquirir alguns formatos, tais como videoaulas, pequenos videos para

disponibilizar em redes sociais, para apresentar em sala de aula, entre outras oportunidades.

Escrevem Oliveira, Costa e Parreira Junior (2012) que a videoaula ¢ um recurso digital
no formato audiovisual que ¢ produzido com objetivos especificos para explorar um assunto
que ¢ foco da aprendizagem. E acrescentam que a videoaula ¢ uma oportunidade de expor um

determinado contetido de forma sistematizada e atraente.

A Figura 3 apresenta a tela de abertura de dois videos que foram desenvolvidos por
grupos de discentes durante as atividades, com o proposito de apresentar um conjunto de
informagdes. O video da esquerda, apresenta um contetido de matematica, enquanto o video da
direita expde informagdes de como realizar um procedimento no editor de textos Google Docs.
Neste modelo de artefato, ¢ possivel ao aprendiz assistir o objeto de aprendizagem quantas

vezes for necessario.
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Figura 3: Artefatos em formato de videos — slide inicial.
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Fonte: Autoria propria (2022).
Considerando outro exemplo de aplicagdo de recursos digitais, pode-se discutir a
utilizagdo do Google Earth, que pode ser utilizado em varias situa¢des didaticas, dependendo

da aplicacdo programada pelo docente.

Segundo Rezende e Parreira Junior (2024), o site Google Earth pode ser utilizado para
diversas finalidades por académicos, instituicdes educacionais ou comerciais € também por
pessoas em seu cotidiano. “O programa disponibiliza imagens de satélites de alta resolugao,
tridimensionais que fornece a representacdo da superficie terrestre através de uma escala

simulada de determinadas imagens” (REZENDE; PARREIRA JUNIOR, 2024, p. 41).

Por meio dessas tecnologias a escola pode oferecer uma oportunidade de os alunos
poderem ter acesso aos sites educacionais, com o auxilio do professor, com todas as
variedades de informagdes necessarias para um bom aprendizado, interagindo com
colegas por meio da tecnologia que até entdo ndo existia nas escolas (LIMA;
ARAUIJO, 2021, n.p.).

Mas ha situagdes que ndo possibilitam a utilizagdo de sites de pesquisa ou de consulta
por inexisténcia de recursos tecnoldgicos na escola. Segundo a pesquisa TIC Educagéo 2022,
onde apresenta que 94% das escolas brasileiras tém conexdo a Internet. Porém, apenas 58%

possuem computadores e Internet para uso dos estudantes (CGI.br, 2023).

A utilizagdo do programa permite, como exemplo, “mostrar as diferencas entre as
paisagens naturais e artificiais ou humanas, elencando os elementos que compdem e

caracterizam cada uma” (REZENDE; PARREIRA JUNIOR, 2024, p. 42).

A Figura 4 apresenta a interface inicial da aplicacdo conforme apresentada por Rezende
e Parreira Junior (2024). “[...] o programa ¢ extremamente facil de manipular, além de conter
uma linguagem simples de ser aprendida, o que permite qualquer pessoa utilizar os recursos

oferecidos por este programa” (REZENDE; PARREIRA JUNIOR, 2024, p. 41).
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Figura 4: Interface do Google Earth.

Googléearth |

Fonte: Rezende e Parreira Junior (2024, p. 41).
Outro exemplo de ferramenta para o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem ¢ o
ambiente Scratch, que permite a producdo de artefatos digitais com a programacao através de
blocos. Deste modo, é possivel desenvolver aplicagdes com poucos conhecimentos de

programacao.

O Scratch permite desenvolver historias, jogos e animacdes. E acrescentam que “a
programacdo ¢ baseada em uma sequéncia de comandos simples em blocos de comandos de
varias categorias, encaixados e encadeados de forma a produzirem as agdes desejadas”

(ROCHA, 2015 apud PINTO; PARREIRA JUNIOR, 2017, p. 63).

A Figura 5 apresenta o ambiente de programacdo do Scratch. Na area a esquerda ¢
possivel observar alguns blocos de programacao, parte central, a area de visualizagdo e na area

a direita, os varios recursos que podem ser utilizados.

Figura S: Interface do Scratch.
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Fonte: Autoria propria (2025).

E possivel programar as instru¢des para o personagem, criar movimentos, reproduzir

musicas e reagir a outros personagens, assim como interagir com o ambiente externo.
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Outras ferramentas sdo trabalhadas nestas atividades académicas, permitindo que os
discentes tenham contato com varias ferramentas digitais que podem ser utilizadas em suas

acoes pedagobgicas.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Apesar da resisténcia de alguns profissionais na utilizacdo de materiais didaticos
provenientes das tecnologias digitais, estes provam-se uteis tanto como complementagdes
quanto recursos principais para trabalhar determinados assuntos. Além de proporcionar
possibilidades relativas aos contetidos, também contribuem para o protagonismo e autonomia

dos aprendizes.

As TDICs estdo presentes em diferentes espagos e podem ser cruciais para conceber
novos significados ao papel do docente, transformando o ambiente escolar em um local de
participacdo mais ativa, tanto por parte dos professores quanto dos alunos. Portanto, a

incorporagdo das tecnologias digitais aos espacos educacionais ndo pode ser ignorada.

O papel de incorporar as TDICs aos espagos educacionais deve ser compartilhado entre
as instituicoes de ensino e os docentes, com a gestdo dos espacos escolares focando na
capacitagdo e na estrutura fisica, e aos docentes se abrindo e aceitando conhecer de forma critica

os artefatos tecnologicos.

A partir do planejamento adequado e do uso consciente das tecnologias, ¢ possivel

extrair potenciais carregados de ludicidade que afetardo tanto aprendizes quanto professores.

Pode ser observado que a utilizacdo das tecnologias digitais nas atividades em sala de
aula pode contribuir para melhorar a participagao dos alunos e que o professor pode despertar

a curiosidade dos discentes com estes recursos.

Pode-se vislumbrar uma modificacdo na atuacdo docente e também uma mudanca no
aprendizado dos discentes considerando que os alunos vdo ficar mais atentos quanto a

participagdo nas atividades propostas com a utilizagdo destes recursos.

E para finalizar, ¢ necessario que politicas publicas incentivem a formagao continuada
dos professores e também estimulem investimentos em infraestrutura das escolas, pois sdo
fundamentais para integrar efetivamente essas tecnologias no ensino-aprendizagem,

beneficiando tanto os alunos quanto os professores.
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