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Resumo:

Os materiais didaticos baseados em Objetos de Aprendizagem (OAs) ocupam parte
importante na complementagdo do trabalho pedagdgico, mas ainda ha resisténcia ao seu
uso. A pandemia de Covid-19 evidenciou a necessidade de integrar tecnologias
educacionais, conforme a legislacdo brasileira. Os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) apresentam que a escola precisa desenvolver competéncias e habilidades com a
utilizacdo 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 pedagdgicas dos docentes. A pesquisa bibliogréfica foca nas potencialidades
das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao (TDICs) e destaca a importancia
de capacitagdes para docentes, além de adaptacdes as realidades educacionais. Sao
apresentados alguns exemplos de utilizacdo destes recursos, considerando as
oportunidades de uso. Conclui-se as TDICs devem ser incorporadas aos diferentes
espacos de aprendizagem e que os docentes e discentes devem ser incentivados para a sua
utilizacdo. E que politicas pablicas que incentivem a formag&o continuada dos professores
e investimentos em infraestrutura sdo fundamentais para integrar efetivamente essas
tecnologias no ensino-aprendizagem, beneficiando tanto os alunos quanto os professores.
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Introducéo

O uso de materiais didaticos é uma forma de complementar aulas, minicursos e
oficinas no &mbito pedagdgico. Esses recursos estdo ocupando cada vez mais espago nas
atividades elaboradas pelos professores, mesmo que muitos ainda resistam a sua
utilizacao.

Lucena, Santos e Pereira (2020) escrevem gque, mesmo com o avanco tecnolégico
e da assimilacdo destes recursos em praticas de varias areas, na educagdo ainda ha
resisténcia a sua adogdo e que as mudancas 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 presenca de, por exemplo, um mesmo
sujeito em um movimento destoante entre o que faz em suas relagdes
cotidianas e o que desenvolve dentro da escola — ou a partir do que ela
propde enguanto ensino —, 0 que acaba proporcionando uma sensagdo
de ndo pertencimento (Lucena; Santos; Pereira, 2020, p. 103).

Mas, mesmo considerando esses fatores, 0 ambiente escolar estd passando por
transformacdes com a adocdo dos recursos digitais, principalmente ap6s o retorno as
aulas, ap6s o fechamento ocasionado pela pandemia de Covid-19 quando foram adotados
varios recursos digitais para manter as atividades educacionais.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) apresentam que a escola precisa
desenvolver competéncias e habilidades com a utilizacdo das tecnologias, tendo em um
dos seus principais conceitos, a utilizagcdo dos recursos computacionais com a finalidade
de facilitar e incorporar ferramentas digitais especificas nas atividades do cotidiano
escolar (Brasil, 2000).

A revolucdo tecnoldgica, por sua vez, cria novas formas de
socializagdo, processos de produgdo e, até mesmo, novas defini¢oes de
identidade individual e coletiva. Diante desse mundo globalizado, que
apresenta multiplos desafios para 0 homem, a educagdo surge como
uma utopia necessaria indispensavel a humanidade na sua construcéo
da paz, da liberdade e da justiga social (Brasil, 2000, p. 13).

Um dos recursos tecnoldgicos que podem ser utilizados nas atividades académicas
sdo o0s 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 sé&o utilizadas no processo ensino-
aprendizagem com a finalidade de complementar o aprendizado.

Os objetos de aprendizagem podem ser totalmente diversificados, desde
objetos analdgicos utilizando materiais tradicionais como o papel,
recorte, bricolagem dentre outros meios pedagdgicos, até a utilizacdo
digital com ajuda das tecnologias como o computador, celular, tablet
configurado com alguma multimidia (Rocha; Moraes; Parreira Junior,
2019, p. 3).

Neste projeto, o OA é um artefato digital que permite a conexao entre trés partes:
o contetido, o aluno e o contexto. E uma interagio do contetido através de midias digitais.

Objetivo

A proposta da pesquisa é entender o desenvolvimento de artefatos digitais que
podem contribuir com as atividades didaticas e a entdo, desenvolver atividades com os
discentes, que sdo ou serdo futuros docentes, acbes 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 producao
de objeto de aprendizagem, especificamente, artefato digital com finalidade de utilizagéo
em ambito educacional. Evidenciando como a utilizacdo deste recurso tem importancia

pedagdgica e possibilidade didatica como recurso complementar na sala de aula.

Metodologia

Este texto foi desenvolvido a partir de uma pesquisa bibliogréafica 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.

Minayo (1993) apresenta que a pesquisa é uma atividade bésica das ciéncias
considerando o cotidiano de indagacéo e busca por descoberta da realidade.

E uma atitude e uma prética tedrica de constante busca que define um
processo intrinsecamente inacabado e permanente. E uma atividade de
aproximagao 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 geracdo de conhecimentos dirigida ao entendimento da utilidade dos

OA s para o contexto da educacao.



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 conteido a ser

apresentado no referido artefato.

Referencial tedrico

As Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacdo (TDICs) estdo disponiveis
para as pessoas de uma forma geral, conectando pessoas de diferentes lugares, facilitando
a circulacdo de informac6es e contribuindo para a ampliacéo das relacdes humanas.

As tecnologias digitais tem remodelado o ambiente escolar, contribuindo para as
metodologias de ensino, agregando novos instrumentos e abordagens as praticas
pedagdgicas. E possivel entender que o professor “ndo perde o seu papel central, mas que
séo 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, é necessario que as a¢des dos
professores sejam fundamentadas e planejadas (Oliveira et al., 2024, p.
66).
Nascimento e demais autores escrevem que o avanco tecnoldgico, representado
neste momento pelos dispositivos moveis, pela proliferacdo das plataformas de ensino, e
com o 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 Informacgéo e Comunicagéo (TDIC) permitem, hoje,
ministrar uma aula de forma muito mais dinamica, interativa e
colaborativa do que no passado. Para tanto, exige-se repensar as
praticas pedagogicas existentes, 0 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 Junior 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 disseminagéo
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).

Riedner e Pischetola (2021) escrevem que a metodologia utilizada pelo professor
e a sua concepcao sobre o processo de aprendizagem tem um papel fundamental quanto
a mudanca de sua préatica pedagdgica quando da utilizagdo das tecnologias digitais.

Oliveira e outros (2024) apresentam que o perfil do professor estd mudando,
passando a ser mediador do aprendizado, com o educando assumindo o protagonista nos
processos de ensino e aprendizagem.

Mas as mudangas na educacgéo sao lentas e

[...] ainda que persistam limites em relagdo & apropriagdo e ao uso de
tecnologias por parte dos professores, 0 desenvolvimento continuo de
tais artefatos cria um cenario no qual ndo se pode mais ignorar a
presenga e 0s potenciais usos das TDIC nos processos de ensino e
aprendizagem (Schuartz; Sarmento, 2020, p. 431).

Portanto, o acesso a formacdo continuada é importante para que os docentes
recebam as informaces técnicas necessarias para a utilizacdo dos recursos tecnologicos.
N&o adianta a instituicdo investir em infraestrutura fisica e tecnologica se ndo oferecer
formacao para a utilizagdo destes recursos. “Muitos professores reconhecem que o fator
formacdo é crucial para que eles tenham condicBes 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 pedagdgica exige a elaboracéo de um
planejamento que faz a adequacdo do contetdo a ser trabalhado com os recursos que serdo

utilizados”.

Desenvolvimento

Foram desenvolvidos vérios artefatos durante as aplicacdes deste conteido em
disciplinas na graduagdo e na especializagdo, exortando os discentes a desenvolver
Objetos de Aprendizagem que vao agregar informacgdes as pessoas que tiverem a
oportunidade de ver ou executar o respectivo artefato.

Um exemplo, foram desenvolvidos varios jogos digitais com o apoio da suite Hot
Potatoes, que permite o desenvolvimento de varios tipos de atividades.

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

ferramenta JCloze, neste caso, trabalhando com o contetido de introdugdo a computagéo.



Figura 1 — Atividade de preencher lacunas

<= |Index | =>

O que é Computador?

Gap-fill exercise

Fillin 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
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No passado, o termo ja foi aplicade a pessoas responsaveis por algum calculo. Em geral, entende-se por computador um sistema|: 2 lque realiza algum tipo de computagéo. Existe ainda o

conceito matematico rigoroso, utilizade na teoria da computacéo.

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

computador em uso s&o os sistemas embarcados, pequenos dispositivos usados para \:I 71 luulms dispositivos, como robds, cdmeras digitais ou brinquedos.
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Fonte: arquivos dos autores (2022)

E a Figura 2 apresenta uma atividade de palavras cruzadas, desenvolvida com a

ferramenta JCross, também da suite Hot Potatoes com contetido programatico de ciéncias.

Figura 2 — Atividade de palavras cruzadas
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Fonte: arquivos dos autores (2022)

As figuras apresentadas exploram a ludicidade dos aprendizes, estimulando-os
para resolver as atividades propostas. Essas atividades sdo normalmente utilizadas para
acOes de recordacdo de um conteudo ja trabalhando ou como uma agédo de reforco de

aprendizagem.




O proximo exemplo tem um proposito diferente, pois com a utilizacao de videos,
a proposta pedagogica € realizar uma prévia ou uma apresentacdo do conteudo que sera
trabalhado, chamando a atencdo do aprendiz para novas oportunidades de aquisi¢do de
conhecimentos.

A Figura 3 apresenta a abertura de dois videos que foram desenvolvidos com
proposito de apresentar um conjunto de informacdes. O video da esquerda, com contetdo
de matematica, enquanto o da direita apresenta informacdes de como realizar um
procedimento no editor de textos Google Docs. Neste modelo de artefato, é possivel ao

aprendiz assistir o objeto quantas vezes for necessario.

Figura 3 — Artefatos em formato de videos — slide inicial
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Fonte: arquivos dos autores (2022)

Considerando outro exemplo, pode-se discutir a utilizagdo do Google Earth, que
pode ser utilizado em varias situacGes didaticas, dependendo da aplicacdo programada.

Segundo Rezende e Parreira Junior (2024), o site Google Earth pode ser utilizado
para diversas finalidades por académicos, instituicGes educacionais ou comerciais e
também por pessoas em seu cotidiano. “O programa disponibiliza imagens de satélites de
alta resolucdo, tridimensionais que fornece a representacao da superficie terrestre através
de uma escala simulada de determinadas imagens” (Rezende; Parreira Janior, 2024, p.
41).

A Figura 4 apresenta a interface inicial da aplicagdo conforme apresentada por
Rezende e Parreira Junior (2024). “[...] o programa é 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).



Figura 4 — Interface do Google Earth

Googlé‘earth |

Fonte: Rezende; Parreira Junior (2024, p. 41)

Outro exemplo de ferramenta para o desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem é o ambiente Scratch, que permite a producédo de artefatos digitais com a
programacdo através de blocos. Deste modo, é possivel desenvolver aplicagdes com
poucos conhecimentos de programacéo.

Pinto e Parreira Junior (2017) apresentam que o Scratch permite desenvolver
historias, jogos e animagdes. 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 a¢des desejadas” (Rocha, 2015 apud Pinto;
Parreira Janior, 2017, p. 63).

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

na area a direita, 0s varios recursos que podem ser utilizados.

Figura 5 - Interface do Scratch

“ o Settings v [P File v 2 Edt v -9 Tutorials

Fonte: Autoria propria (2025)



E possivel programar as instrucdes para 0 personagem, criar movimentos,
reproduzir musicas e reagir a outros personagens, assim como interagir com o ambiente

externo.

Considerac0es finais

Apesar da resisténcia de muitos profissionais na utilizacdo de materiais didaticos
provenientes das tecnologias digitais, estes provam-se Uteis tanto como complementagdes
guanto recursos principais para tratar de determinados conteddos. Além de proporcionar
possibilidades relativas aos contetdos, também contribuem para o protagonismo e
autonomia dos aprendizes.

As TDICs estdo presentes em diferentes espacos 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 incorporagéo das tecnologias digitais aos espagos educacionais ndo pode ser
ignorada.

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

A partir do planejamento adequado e do uso consciente das tecnologias, é possivel
extrair potenciais carregados de ludicidade que afetardo tanto aprendizes quanto
professores.

E para finalizar, ¢ necessario que politicas puablicas incentivem a formacéo
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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