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RESUMO

Em 2019, o distanciamento social foi implementado como medida de protecao contra a disseminagao
da COVID-19. Desta forma, as aulas passaram a ocupar o espago virtual, sendo a internet uma aliada na
constru¢do do conhecimento, onde a interagdo entre os envolvidos no ensino-aprendizagem € critério
fundamental. Este artigo tem por objetivo investigar a criacdo e uso dos Objetos de Aprendizagem
Interativos (OAI) por professores brasileiros no primeiro bimestre de 2022. Com uma metodologia de
pesquisa descritiva-exploratéria, chegou-se a conclusdo de que, apesar da boa aceitagdo dos OAI na
pratica pedagogica, a ampliacdo de seu uso esbarra na deficiéncia de conhecimentos tecnologicos e falta
de tempo dos professores.

PALAVRAS-CHAVE: Objetos de Aprendizagens Interativos. Criagdo de Contetdo. Interatividade.
Tecnologia.

ABSTRACT

In 2019, social distancing was implemented as a protective measure against the dissemination of
COVID-19. Thus, classes started to occupy the virtual space, with the internet being an ally in
constructing knowledge, where interaction between those involved in teaching-learning is a fundamental
criterion. This article investigates the creation and use of Interactive Learning Objects (ILLOs) by
Brazilian teachers in the first bimester 2022. With a descriptive-exploratory research methodology, the
conclusion was reached that, despite the excellent acceptance of the LOI in the pedagogical practice,
the expansion of its use is hindered by the deficiency of technological knowledge and teachers' lack of
time.

KEYWORDS: Interactive Learning Objects. Content Creation. Interactivity. Technology.
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RESUMEN

En 2019, se implemento el distanciamiento social como medida de proteccion contra la
diseminacion del COVID-19. De esta forma, las clases pasaron a ocupar el espacio virtual,
siendo internet un aliado en la construccion del conocimiento, donde la interaccion entre los
involucrados en la ensenianza-aprendizaje es un criterio fundamental. Este articulo tiene como
objetivo investigar la creacion y el uso de Objetos Interactivos de Aprendizaje (OAI) por
profesores brasilefios en el primer bimestre de 2022. Con una metodologia de investigacion
descriptiva-exploratoria, se concluyo que, a pesar de la buena aceptacion de los OAI en la
practica pedagogica, la expansion de su uso choca con la deficiencia de conocimiento
tecnologico y la falta de tiempo de los profesores.

PALABRAS CLAVE: Objetos Interactivos de Aprendizaje. Creacion de contenidos.
Interactividad. Tecnologia.

INTRODUCAO:

Existe na atualidade um fato notorio: o uso das Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicag¢do (TIDC’s) exerce grande importancia na promogdo das aulas. Devido ao
distanciamento social decorrente das medidas de seguranga contra o COVID-19, foi verificada
a necessidade de investigar quais eram os usos e aplicagdes dos objetos de aprendizagem
interativos pelos professores com os estudantes, uma vez que, no mundo digital a interatividade
¢ uma regra. (BIEGING; BUSARELLO, 2014)

A partir de entdo, foi levantada a seguinte hipotese: Elementos interativos sao criados e
usados nos Objetos de Aprendizagem da educacdo bésica e no ensino superior? Em decorréncia
do prazo e escassez de recursos, foi delimitado que a abrangéncia seria no territdrio brasileiro,
no primeiro bimestre de 2022.

Por conseguinte, para se alcancgar os resultados, decidiu-se aplicar a metodologia baseada
em pesquisa de opinido publica, por meio de formuldrio em ambiente virtual, com participantes
ndo identificados ou sem revelar dados que pudessem identifica-los. Logo, tal pesquisa ndo
necessitou de submissao ou aprovagio pelo Comité de Etica da Universidade (CEP-UNEB) em
razdo da excegdo contida na Resolugdo CNS n.° 510/2016 (Paragrafo Unico, incisos I ¢ VII))
que trata Normas Eticas de Pesquisa em Ciéncias Humanas.

Em seguida, foram tragados os objetivos: geral e os especificos. No tocante ao objetivo
geral, a pesquisa visou investigar a criagdo e uso de Objetos de Aprendizagens Interativos (OAI)

da Educacao Bésica ao Ensino Superior no Brasil no primeiro bimestre de 2022, em funcdo da
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notoriedade que o ensino por meio das tecnologias digitais foi fundamental para manter a

aproximacao dos estudantes e professores face ao distanciamento social.

Quanto aos objetivos especificos, a pesquisa direcionou a (a) identificar qual a frequéncia
de uso e criagdo de objetos de aprendizagem pelos professores; (b) medir a preferéncia dos
professores em utilizar ou ndo interatividade nos objetos criados; (¢) mensurar a reagdo dos
alunos, a partir da visdo dos professores, quanto a receptividade pelo uso de interatividade nos
Objetos de Aprendizagem; (d) investigar, mediante as plataformas mais conhecidas de criagdo
do Objetos de Aprendizagem Interativos, quais sdo as mais usadas e sua frequéncia de uso.

Assim, a pesquisa apresentada em seguida, de modo singelo, conduz uma anélise dos
dados levantados a fim de proporcionar uma contribui¢do na identifica¢do da importancia sobre
os pontos fortes e fraquezas levantadas na constru¢do e uso dos Objetos de Aprendizagem

Interativos.

DA FUNDAMENTACAO TEORICA

A tecnologia, inegavelmente, invadiu o cotidiano contempordneo. Cada vez mais
presente nos diversos ambitos da vida social, no processo de aprendizagem tem substancial
importancia, trazendo novos panoramas de ensino, tendo em vista que a educagdo deve ser um
reflexo do mundo atual e suas transformacgdes (Lévy, 1999).

A Lei Federal n° 9.394/96 (Lei das Diretrizes e Bases da Educa¢ao Nacional - LDB) faz
referéncia expressa em seu art. 35, sobre a importancia dos recursos tecnologicos para o
processo de ensino, ao constar que a tecnologia deve estar presente nas diversas areas do
conhecimento (BRASIL, 1996), bem como, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

dispde que se deve:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 67)

A politica publica educacional brasileira destaca que os recursos tecnolégicos no sistema
educacional, enquanto parte integrante e indissociavel do processo de ensino, exige esforcos de

todos os envolvidos no sentido de torna-la efetiva. Entretanto, a necessidade de distanciamento

social como medida de seguranca contra o COVID-19 trouxe um fato notorio: afastou a mera
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indissociabilidade teorica do processo de ensino para uma verdadeira dependéncia do uso dos

recursos tecnologicos.

Pierre Lévy (1999) explica que, apesar da internet estimular uma rapida mutagdo e
renovacao dos saberes e que os beneficios sdo indiscutiveis, deve-se ressaltar que o dinamismo
tecnoldgico faz com que competéncias adquiridas nesse campo se tornem obsoletas
rapidamente, exigindo do usudrio uma constante renovacao de habilidades.

Consequentemente, os docentes, face a dependéncia, ndo obtiveram o tempo necessario
para melhoria das habilidades tecnologica, o que ratifica a afirmacdo de Grinspun (2009), na
qual, a tecnologia impacta diretamente os paradigmas cientificos e repercutem no modelo
pedagbgico e na propria no¢do de educagdo na contemporaneidade, influenciando a relagdo
entre professor e aluno, entre metodologia e professor e entre aluno e contetido.

Em outras palavras, a tecnologia, como ferramenta indispensavel ao educador na pratica

docente, tornou o professor um mediador de conhecimento, nesse sentido:

Mediador ¢ quem tem o trabalho de escolher as situacdes, clarear os objetivos,
contribuir para a organizagdo, fazer surgir os conceitos/teoremas e facilitar as
inferéncias em uma determinada situagdo. Em outros termos, ¢ quem ajuda o aprendiz
a desenvolver seu repertério de esquemas e de representagdes, o que pode ocorrer por
meio de uma atividade, pelo controle do comportamento, por inferéncias ou por
conceitualizagdo. (BRAGA apud VERGNAUD, 2012, p.7).

Tem-se que a mediagdo é a principal caracteristica do trabalho docente (LIBANEO, 2001)
e na atual realidade, faz-se necessario que o educador domine as ferramentas digitais ao propo-
las aos alunos. Todavia, o dinamismo da tecnologia e talvez uma errada nog¢ao de complexidade
desses aparatos, fazem com que muitos educadores relutem em utilizar tais recursos no processo
de ensino, preferindo permanecer em métodos de ensino tradicionais (PARCIANELLO E
KONZEN, 2012).

Nesse interim, entre o uso de métodos tradicionais e/ou tecnologicos, os objetos de
aprendizagem (OA 's) - dudios, jogos, graficos, etc. - sdo ferramentas utilizadas no processo de
aprendizagem que visam estimular o interesse do aluno e desenvolver habilidades, de forma
desafiadora e convidativa. Se apresentam como ferramentas reutilizaveis que operam diversas
modalidades de midia em um mesmo ambiente e sdo aplicadas no processo de ensino
(TAROUCO E DULTRA, 2007).

Eles devem ser escolhidos e projetados de acordo com o objetivo pedagogico que se

pretende atingir, o que revela papel substancial do professor na utilizagcdo dessa ferramenta,
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exigindo dominio do objeto utilizado e discernimento na sua escolha, de forma a propiciar um

processo de aprendizagem fluido e eficiente (CIRINO E SOUZA, 2009).

Vale ressaltar que tais objetos ndo possuem necessariamente uma identidade digital.
Inclusive, o Comité de Padrdes de Tecnologia de Aprendizagem (LTSC — Learning Technology
Standards Committee) do Instituto de Engenheiros Elétricos e Eletronicos (IEEE) define o

Objeto de Aprendizagem como:

(...) uma entidade, digital ou nao-digital, que pode ser usada, reusada ou referenciada
durante o ensino com suporte tecnoldgico. Exemplos de ensino com suporte
tecnologico incluem sistemas de treinamento baseados no computador, ambientes de
aprendizagem interativa, sistemas instrucionais auxiliados por computador, sistemas
de ensino a distancia e ambientes de aprendizagem colaborativa. Exemplos de Objetos
de Aprendizagem incluem conteudo multimidia, contetidos instrucionais, objetivos de
ensino, software instrucional e software em geral bem como pessoas, organizagdes ou
eventos referenciados durante a aprendizagem apoiada por tecnologia. (LOM, 2000,
p- 02)

No Brasil, a utilizagdo de tais ferramentas ¢ relativamente nova. Adquiriu maior
visibilidade a partir do ano 2000 e desde entdo tem apresentado rapido crescimento, contando
com iniciativas do Ministério da Educacdo, por exemplo, através da Rede Internacional Virtual
de Educacdo (Rived) e da Escola do Futuro da Universidade de Sdo Paulo. Apesar de
imensamente versateis e adaptaveis, cabe sempre ao mediador (professor) escolher a melhor
forma e momento de sua utilizagdo. (CIRINO E SOUZA, 2009).

Desse modo, ressalta-se que para correta aplicagdo e uso ¢ indispensavel verificar 4
aspectos importantes. Primeiramente, o OA para ser utilizado em determinada atividade deve
contemplar o panorama discente, tais como: habilidades necessarias para operacionalizar, nivel
de formagdo ao qual ¢ dirigido, interesses e estilos de aprendizagem. Em seguida, a reutilizagao.
Ela tanto ¢ um aspecto importante quanto sua caracteristica intrinseca marcante, pois permite
sua utilizacdo constante, em contextos diferentes ou ndo, sem perda da forma, substincia ou
contetido e, sem dizer que economiza tempo ao educador, quando comparado a métodos
tradicionais de ensino. (CIRINO E SOUZA, 2009).

Todavia, ndo se deve esquecer dos dois ultimos aspectos dos OA’s: a interoperabilidade
(a fim de que ele possa ser utilizado em diferentes Ambientes Virtuais de Aprendizagem) e
acessibilidade (que possibilita, através do uso de metadados, uma leitura catalogada do objeto)

(JORDAO, 2009). No tocante a acessibilidade, Behar et al. (2008), destaca boas construgio de

um OA acessivel:
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O planejamento e a defini¢do dos objetivos a serem alcangados e que deve estar
incluida, desde o inicio, a preocupacdo com a questdo da acessibilidade. A
composicdo de uma equipe de profissionais interdisciplinar com conhecimento
técnico e pedagogico. Conhecimento sobre as barreiras que impossibilitam usuarios
aos conteudo. Conhecimento dos recursos tecnoldgicos disponiveis. (BEHAR et al.,
2008)

Nao obstante, Monteiro (et al., 2006) advertem para a importancia do OA ser auto
consistente, de forma a ndo depender de outros objetos. Esta caracteristica, também vinculada
a acessibilidade, ¢ essencial ao educador no momento de escolha da ferramenta, tendo em vista
que um OA auto consistente ndo depende de outro objeto de aprendizagem para fazer sentido,
o que facilita a sua utilizacdo e manuseio pelos profissionais da educagdo que ndo dominam a
tecnologia tanto quanto o contetido a ser ministrado.

Por outro lado, ao invés de texto corrido, como anteriormente apresentado, os aspectos
indispensaveis dos Objetos de Aprendizagem poderiam ser apresentados na forma de um
infografico (v.g. fig. 1), porém, além de limitado o conteudo ¢ estatico. Agora, de outra forma
0 contetdo pode ser apresentado de forma

interativa.

Acessibilidade

° Para quem esta Facil acesso ao °
sendo aplicado Contelido

Aspectos
Panorama Indispensaveis

Discente dos Objetos de
Aprendizagem

Economia

° = conteldo,
ambleniesy Interoprabilidade CRVGE

Figura 1 — Infografico. Para ter acesso a este material de forma interativa acesse:
https://view.genial.ly/627bfcfd4290160012d3a99f
Fonte: Infogrdfico de elaboragdo pesquisadores

Por outro lado, os OAs se submetem a diversas classificagdes. Segundo Churchill (2007),
os objetos de aprendizagem podem ser classificados em seis categorias, quais sejam: objetos de

apresentacao, pratico, simulacdo, modelo conceitual, informag¢ao ou representacdo contextual.
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Os objetos de apresentacdo tém o intuito de transmitir conceitos de forma objetiva, com

pouco ou nenhum espaco para interatividade, ja os objetos praticos propiciam a interacdo do
aluno com a ferramenta, que precisara resolver a atividade (CHURCHILL, 2007).

Objetos de simulagdo sdo aqueles que simulam determinada realidade, permitindo que o
usuario obtenha dados ou mesmo manipule através da situagdo apresentada. Os objetos do tipo
conceitual apresentam ideias relacionadas, de modo interativo e visual, permitindo a
visualizacdo através de um panorama mais abrangente e diversificado (CHURCHILL, 2007).

Os objetos de informagdo apresentam uma gama de informagdes correlatas de forma
dindmica e os objetos do tipo representacdo contextual propiciam ao usuario explorar um
cenario real para obter dados a serem utilizados na resolu¢do de questdes (CHURCHILL, 2007).

Ainda existe uma outra classificagdo de OA, foco desta pesquisa, qual seja, a classificagdo
entre Objetos de Aprendizagem Interativos (OAI) ou ndo interativos. Nesse contexto, avalia-se
se a interacdo do aluno com a ferramenta ¢ fundamental durante a utiliza¢do, o denominado
“input”, cabendo ao usuario alterar o estado do objeto (BATTISTELA, 2009).

Os OAs ndo interativos sdo aqueles de contetido estatico, em que o usudrio ¢ espectador
do contetdo e se subdividem em texto e multimidia. Dentro do grupo dos interativos ainda ¢
possivel vislumbrar a classificacio dos OA’s em subgrupos, quais sejam: avaliativos,
exploratdrios e colaborativos (BATTISTELA, 2009).

Os OAs interativos de modelo avaliativo fornecem ao educador um feedback sobre a
aprendizagem do usudrio, cita-se como exemplos, 0os questionarios. Ja os exploratorios
permitem ao usuario alterar o estado do objeto em busca de solugdes para problemas ou
informagdes, como jogos ou simulagdes. Por fim, os OAs colaborativos sdo aqueles em que
diversos usudrios interagem com o objeto ao mesmo tempo, como os chats (BATTISTELA,
2009).

Assim, a interatividade dos objetos de aprendizagem ¢ percebida na forma de metadados.
Em verdade, metadados sdo dados contendo informacdes sobre outros dados, que visam
facilitar a localizacdo e a reutilizagdo dos objetos. Assim, os metadados criam uma
padroniza¢do dos OA, favorecendo sua interoperabilidade.

No exemplo a seguir, no texto, a esquerda, verifica-se um contetudo estatico, ja a direita,
encontra-se um conteudo interativo, no qual, os pontos coloridos sdo hiperlinks para exploracao
e inser¢do de mais conteudo, fazendo com que o aprendizado seja pluridirecional, mais

abrangente e investigativo.
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Existem duas formas de comunicar um contetuido

Contelido estéatico Conteldo interativo

The Cell

Animal cells are eukaryotic cells or cells with a
membrane-bound nucleus. Unlike prokaryotic
cells, DNA in animal cells is housed within the
nucleus. In addition to having a nucleus, animal
cells also contain other membrane-bound
organelles, or tiny cellular structures, that carry out
specific functions necessary for normal cellular
operation. Organelles have a wide range of
responsibilities that include everything from
producing hormones and enzymes to providing
energy for animal cells. See next chapter for more
information.
https://www.youtube.com/watch?
V=rABKB5aS27g&feature=emb logo

@ genially

Figura 2 — Formas de comunicar um contetdo.
Fonte: https://view.genial.ly/61f444b2da78a700184fb4d1

Na pratica, o educador pode criar um OAI ou utilizar-se dos ja existentes por meio de
véarias plataformas de criacdo de conteudo hoje existentes. Entre as plataformas para
criagdo/desenvolvimento de OAIs estdo: Kahoot, Socrative, GoCongr, Genially e Padlet, entre
outras que, além de disponibilizarem modelos vazios para desenvolvimento da criatividade do
professor, ainda dispdem de modelos compartilhados, criados pela propria empresa ou por
outros usuarios.

Ademais, existem repositorios digitais onde o professor pode escolher o OA que melhor
se adeque as necessidades pedagogicas. Dentre os repositérios a disposicdo estdo o Phet —
Interactive Simulations 1, CESTA — Coletanea de Entidades de Suporte ao uso de Tecnologias
na Aprendizagem e sites criados por institui¢des, como o do Webeduc e do MEC (TAROUCO
et. al., 2021).

O OAI apresenta algumas vantagens ao processo de aprendizagem na medida em que
tende a estimular o pensamento indutivo e dedutivo; fomenta a constru¢do de hipoteses e
simulacdes de situagdes reais e propicia a possibilidade de aplicagdo a diferentes realidades e
contextos. Além disso, s@o instigantes ao usuario, pois comumente apresentam recursos visuais
e sonoros que despertam a atencdo e exigem uma interacdo direta do aluno, o que propicia
dinamismo ao processo de aprendizagem. (TAROUCO et. al., 2021).

Vale ressaltar que a mesma interatividade proporciona um melhor acompanhamento do

desenvolvimento do aluno, possibilitando ao educador notar com rapidez os pontos de
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dificuldade que o wusuario apresenta, facilitando assim a intervencdo no processo de

aprendizagem de forma eficaz.

Embora a tutoria individual tenha este potencial de promover uma aprendizagem de
melhor qualidade, o custo associado a torna proibitiva como solugdo geral. Todavia,
com o0 avango da tecnologia, a possibilidade de utilizar recursos como CBI (Computer
based Instruction), IMI (Interactive Multimedia Instruction), sistemas tutores ou
sistemas inteligentes adaptativos, foi mostrando que ¢ possivel conseguir melhorar a
aprendizagem sem precisar recorrer a tutoria individual. (TAROUCO et. al., 2021, p.
4)

Ainda no sentido de vantagens dos OAls no acompanhamento da evolugdo do aprendiz,
tem-se que o acompanhamento individual dos alunos ¢, hd muito tempo, um desafio aos
educadores nas praticas pedagogicas tradicionais tendo em vista a enorme gama de fatores que
influenciam essa agdo, como a quantidade de alunos e o tipo de atividade.

No ambito do ensino superior tem sido largamente utilizado para simular situagdes que
exijam comportamentos especificos dos profissionais, situagdes essas que, se fossem simuladas
em ambiente fisico, demandariam grandes esfor¢cos (TAROUCO et. al., 2021). Além disso, a
interatividade, quando colaborativa, a exemplos de jogos e chats, foruns, estimulam a interacdo
entre usudrios, propiciam a troca de experiéncias e ajuda de forma célere, anulando barreiras
geograficas.

Em face a versatilidade e flexibilidade dos OAI, eles podem ser utilizados em diversas
etapas do processo aprendizagem como para fins de introdu¢do ao tema, demonstragdo do
assunto, exemplo de aplicagdo contetido estudado, fixacdo de conteudo ou até mesmo como
instrumento de avaliacdo da aprendizagem (TAROUCO et. al., 2021).

A simples existéncia de OAI a disposi¢do do educador, ainda que saiba como manusea-
los, também néo ¢ suficiente. E preciso que a escolha da ferramenta seja conjugada ao objetivo

pedagogico almejado. Um OAI mal escolhido ou mal manuseado pode ser tdo ineficaz ou

prejudicial como qualquer outro recurso pedagogico mal empregado (TAROUCO et. al., 2021).

ANALISE DOS DADOS, METODOLOGIA E RESULTADOS

Esta pesquisa iniciou com a divulgac¢ao de um formulario eletronico por 7 dias, iniciando
a aplicagcdo em 27/01/2022 e encerrando em 02/05/2022, para todos os contatos delimitados

como professores da educacdo basica e superior dos autores com a seguinte apresentagao:
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Somos um Grupo de Estudantes da Especializacdo em Educacdo Digital da
UNEB e estamos realizando uma pesquisa de opinido publica sobre os
OBJETOS DE APRENDIZAGEM na Educagao Digital.

***Inicialmente destacamos que essa pesquisa de opinido busca investigar a
criacdo e uso de Objetos de Aprendizagem Interativos na educagdo basica e
no ensino superior.***

Caso nao tenha entendido, ndo se preocupe, apds o esclarecimento abaixo e
sua aceitacdo em participar, faremos uma breve explicacao.

Entdo, por respeito as Normas Eticas de Pesquisa em Ciéncias Humanas da
Universidade, comunicamos e esclarecemos as seguintes NORMAS que
conduzem a presente pesquisa:

I. Esta ¢ uma pesquisa de opinido publica, com participantes nao identificados,
bem como, objetiva o aprofundamento teodrico de situagdes que emergem
espontdnea e contingencialmente na pratica profissional, sem revelar dados
que possam identificar o participante, por isso, este formulario em ambiente
virtual ndo necessita ser submetido ou aprovado pelo Comité de Etica da
Universidade (CEP-UNEB) em razio da excecao contida na Resolugdo CNS
n.° 510/2016 que trata (Paragrafo Unico, incisos I e VII);

II. Em respeito a LGPD (Lei Geral de Protecdo aos Dados — Lei n.°
13.709/2018, art. 5°) nessa pesquisa de opinido NAO SERAO
SOLICITADOS seus dados pessoais ou seus dados pessoais sensiveis;

II1. Vocé, caso aceite o convite:

a) podera desistir a qualquer momento de participar da pesquisa, sem
qualquer prejuizo;

b) ndo sera obrigado a responder qualquer pergunta, sem necessidade de
explicagdo ou justificativa, ressalvada a primeira pergunta, pois trata-se do
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO;

¢) em perguntas com uso da Escala Likert, a pergunta exigira que vocé
assinale uma alternativa por linha;

d) em respeito ao anonimato, nenhuma forma de rastreio ou identificagao
sera inserida;

IV. Como ndo serd possivel a identificagdo do participante, ndo existe
possibilidade de exclusdo dos dados da pesquisa durante o processo de registro
e/ou consentimento;

V. Caso haja alguma falha técnica (falta de internet, computador ou celular
travar, etc.) e o formulario ndo for concluido, aqueles dados serdo excluidos,
facultado a vocé, participante, querendo, refazer a pesquisa;

VL. Caso vocé, na qualidade de participante, responda com éxito as respostas
a esta pesquisa:

a) SOLICITAMOS QUE NAO DEVOLVA PARA O EMISSOR DO
CONVITE NENHUMA INFORMACAO ACERCA DE SUA
COLABORACAO. Essa atitude contribui com a garantia do anonimato;

b) SOLICITAMOS QUE NAO REPITA SUA PARTICIPACAO a fim de
que os dados coletados sejam precisos;

VIIL. A consolidagdo dos dados sera apresentada na forma de Artigo e os
integrantes fardo ampla divulgacdo dos resultados em suas redes sociais e
grupos profissionais.

Sim! Vocé pode repassar para seus colegas e conhecidos a presente pesquisa,
0 que nos ajudaria muito e de logo fica nosso profundo agradecimento, tanto
pela sua participacdo, quanto pelo compartilhamento.
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Por se tratar de uma proposta analitica, o método utilizado na pesquisa de campo foi com

survey, utilizando como coleta de dados um questiondrio interativo com perguntas objetivas,

fechadas e de multipla escolha, a qual, de acordo com Freitas (1999),

A pesquisa survey pode ser descrita como a obtengdo de dados ou informagdes sobre
caracteristicas, acdes ou opinides de um determinado grupo de pessoas, indicado
como representante de uma populagdo-alvo, por meio de um instrumento de pesquisa,
normalmente um questionario. (FREITAS et al, 1999 apud PINSONNEAULT &
KRAEMER, 1993)

A coleta de dados foi realizada a partir de um questiondrio destinado ao publico, na
plataforma de formulérios do Google. Ao todo, vinte e sete (n=27) professores responderam ao
questionario e, em seguida, foi realizada a tabulacdo e a interpretagao dos resultados obtidos.

A meta final da anélise de dados foi identificar, através das respostas dos professores,
como sao aplicados os OAls em sala de aula e de que forma sdo utilizados, constatar quais sdo
os aplicativos mais utilizados e mensurar o engajamento dos alunos através da pratica de OAs.
Adicionalmente, utilizou-se também um levantamento bibliografico a fim de compreender
melhor o uso de OAs na educacdo, além de possibilitar uma melhor analise dos resultados.

Os critérios de inclusdo utilizados foram: ser professor, responder o questionario e aceitar
participar do estudo assinando o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Trinta
e cinco pessoas enviaram respostas ao questionario, deste total, dois participantes foram
excluidos da amostragem por desistirem de prosseguir no estudo e outros seis entrevistados
foram excluidos por se declararem ndo professores, critério de inclusdo na pesquisa. Restaram,
assim, vinte e sete participantes no estudo.

Os participantes da pesquisa sdo profissionais que atuam na educagdo em seus segmentos

da educagdo bésica e ensino superior, conforme distribuido no quadro a seguir:

Quadro 1 - Caracterizagao dos informantes - Grupo professores por concentracdo de atuacao, Brasil, 2022.

Educacio Educacio Basica Educacio Basica Educacio Educacio Ensino
Basica - - Ensino - Ensino Basica - Basica - Ensino Superior
Ensino Fundamental I Fundamental I Ensino Médio Médio Técnico

Infantil

2 participantes = 11 participantes 6 participantes 2 participantes | 2 participantes 4

participantes
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Os participantes da pesquisa foram orientados a responder um roteiro de perguntas

interativas que possibilitou o registro dos resultados, conforme se apresenta a seguir.

Aos participantes da pesquisa, foi questionada a frequéncia de uso dos Objetos de
Aprendizagens Interativos na atividade profissional. Ao analisar os resultados no grafico 1,
infere-se que o uso dessa ferramenta tem ganhado espaco significativo na educagao, e o seu uso
tem cada vez mais conseguido adesdo, conforme o relato dos participantes da pesquisa onde o
uso muito frequentemente e frequentemente tem mais adesdo entre os elementos interativos

apresentados aos participantes da pesquisa.

Frequéncia de uso dos seguintes objetos de
aprendizagem na atividade profissional dos

participantes
14
12
10
8
6
4 s
2 11 B 2 . 2 i o o iz 1 . 1
o | | I |
Audios Jogos (Quiz / Jogos de Videos Livros/Modulos PDF Interativo
Flashcards) Interac3do em Papel (com Hiperlinks)
m Muito Fequentemente m Frequentemente m Ocasionalmente Raramente Nunca

Grafico 1 — Frequéncia do uso de objetos de aprendizagem por atuagdo profissional, Brasil, 2022.
Fonte: arquivo proprio

Nota-se, ainda, que os objetos de aprendizagem que ndo apresentam caracteristicas
predominantes de interatividade forma os utilizados com maior frequéncia. Assim, os 4udios,
videos e livros, em que 20, 24 e 20 professores respectivamente indicaram o uso “muito
frequente” ou “frequente” em salas de aula.

Em oposicdo, para os objetos de aprendizagem com caracteristica predominantemente
interativa, ha um maior equilibrio na distribui¢ao de frequéncia entre o uso muito frequente e o
ndo-uso entre o extremo uso frequente e uso raramente, em que pese persistir uma
predominancia de uso “muito frequente” ou “frequente”. Tal achado pode representar a
consolidagdo dos objetos de aprendizagem ndo interativos, assim como a presenca
representativa dos objetos interativos nas salas de aula, mas ainda ndo homogéneo.

Os professores foram questionados, ainda, se “Quando vocé usa os objetos de
aprendizagem indicados na pergunta anterior, o usuario (estudante) do objeto tem a autonomia

de escolher um caminho, de interagir com o conteudo?”, ou seja, se os objetos de aprendizagem
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sdo utilizados de forma interativa. Do total de participantes da pesquisa, dez professores

indicaram que os alunos seguem um percurso fixo tragado pelo professor, em contraposicao a
outros dezessete pesquisados responderam que seus alunos conseguem navegar pelo objeto por
meio de Hiperlinks ou outros recursos de interatividade.

Ao serem confrontados com possiveis motivos para o ndo uso da interatividade, nenhum
dos professores atribuiu a falta de tempo ou ao fato de desacreditarem que uso de objetos
interativos contribui para aprendizagem. Os motivos que os professores mais apontaram foi a
falta de conhecimento para criar elementos interativos (trés concordaram totalmente e trés
concordaram) e nao conhecerem ferramentas de criacdo de elementos interativos (dois

concordaram totalmente e dois concordaram), conforme pode ser visto no grafico 2 abaixo:

Justificativa para o n3ao uso de interatividade nos
nos objetos de aprendizagem

8

7

6 7

5 6

a

3

: l . ) )

i -HlE - - HNE B W ° °

o | N |

N3o tenho conhecimento N3o tenho tempo de criar N3o conheco ferramentas N3o faco uso porque
para criar elementos esses elementos, s3o para criar elementos acredito que a
interativos nos meus muito trabalhosos para interativos em objetos de interatividade n3o
objetos criar aprendizagem; contribui para melhora da

aprendizagem

m Concordo totalmente m Concordo m N3o estou decidido mm Discordo Discordo totalmente

Grifico 2 — justificativa para o ndo uso de elementos interativos, Brasil, 2022.
Fonte: arquivo proprio

Em relagdo aos participantes da pesquisa que afirmam utilizar os Objetos de
Aprendizagem Interativos em sua sala de aula, um deles demonstrou que a metodologia
tradicional ¢ a sua base de ensino, desse modo, escrever na lousa, exposi¢cdo oral e
recomendacao de leituras fazem parte da sua rotina pedagogica.

E importante destacar, que os métodos tradicionais tém como caracteristica basica de que
o professor ¢ a autoridade dentro de uma sala de aula e que o conhecimento ¢ a sua fortaleza, e
que os alunos nesse interim, ocupam o papel de espectadores. Contudo, novas metodologias ja
vém ampliando os horizontes, e priorizar o protagonismo do aluno, bem como a sua autonomia
no processo de ensino aprendizagem vem ganhando espago substancialmente.

Outrossim, dois participantes da pesquisa informaram que utilizam os Objetos de

Aprendizagens disponibilizados pelas instituicdes que trabalham. Dentre os participantes,
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observa-se que quatorze deles declaram que criam os Objetos de Aprendizagem e utilizam em

suas praticas pedagbgicas.

Aos participantes da pesquisa, que afirmaram ser criadores de Objetos de Aprendizagens
Interativos, foi perguntado com que frequéncia utiliza as plataformas de criagao desses objetos,
plataformas estas, que possibilitam a criagdo desses elementos interativos. O resultado, no

entanto, segue no grafico 3:

Frequéncia de uso de plataformas para criacao de
objetos de aprendizagem interativos

O R NWHMOUOON KOV

.||_ it il

Kahoot Socrative GoConqr Genial.ly Mentimeter Padlet [Nenhuma
destas opc¢des

m Muito frequentemente m Frequentimente m Ocasionalmente m Raramente Nunca

Grifico 3 — Frequéncia de uso de plataforma para criagcdo de elementos interativos, Brasil, 2022.
Fonte: arquivo proprio

Utilizando os dados da pesquisa, infere-se que Kahoot, Socrative ¢ Mentimeter sdo
plataformas usadas com maior frequéncia pelos participantes da pesquisa. Em relacdo a
recep¢do dos elementos interativos pelos estudantes, dezesseis professores indicaram que
observam maior participagdo dos alunos quando usam elementos interativos.

Entre os participantes da pesquisa, um professor assinalou que o uso de Objeto Interativo
¢ indiferente quanto a reacdo dos alunos e nenhum dos professores indicou que os alunos
reclamam do uso da interatividade na sala de aula.

Dentro das afirmativas acima, infere-se que para o estudante ¢ indiferente a proposta de
Objetos de Aprendizagens Interativos, corroborando com a ideia de que o aluno, possivelmente,
ndo tem conhecimento da ferramenta, ou se tem, talvez ndo tenha sido apresentado como
recurso pedagogico, que de fato, faga com que o estudante interaja e adquira novos
conhecimentos e autonomia para buscar novas informagdes que contribuam com a sua
formag¢do académica. Por outro lado, a ndo indicagdo dos educadores de ndo haver

“reclamacao” do uso dessas interatividades, infere-se que existe uma boa aplicabilidade da
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ferramenta e que, provavelmente, o uso de OAI ja faz parte da pratica pedagdgica, bem como

da vida escolar do estudante.
Coadunando com a andlise anterior, grafico 4 mostra a recepgao dos estudantes nas aulas

com 0s elementos interativos.

A partir da sua experiéncia, como seus alunos
reagem ao uso de objetos de aprendizagem
interativos?

O USO DE OBJETO INTERATIVO E INDIFERENTE
QUANTO A REACAO DOS ALUNOS

OBSERVO QUE OS ALUNOS RECLAMAM QUANDO O
OBIJETO APRESENTA INTERATIVIDADE

OBSERVO QUE OS ALUNOS SE TORNAM MAIS
PARTICIPATIVOS EM FUNCAO DA INTERATIVIDADE.
| | | | | | 1 1

o 2 - 6 8 10 12 14 16 i8

m Série 1

Grifico 4 — Recepcdo dos alunos das aulas com elementos interativos a partir da experiéncia dos professores,
Brasil, 2022.
Fonte: arquivo proprio

Observa-se, no entanto, que o uso de elementos interativos ¢ reconhecido como uma
ferramenta educativa pela maioria dos participantes da pesquisa, e que esses Objetos de
Aprendizagens sdo utilizados em sala de aula, como uma possibilidade de melhorar a
participagdo do estudante e como consequéncia, melhor efetividade no desenvolvimento das
atividades, bem como desenvolver o protagonismo de suas aprendizagens. E importante
destacar que desenvolver o protagonismo dos estudantes ¢ muito importante para o
desenvolvimento intelectual e a proposta coaduna com a Base Nacional Comum Curricular

(BNCC).

CONCLUSAO:

O presente artigo visou investigar a criacdo e uso dos Objetos de Aprendizagens
Interativos na Educa¢do Basica e Superior no primeiro bimestre de 2022. Iniciou-se a pesquisa
através de levantamento de dados através de questionario interativo com questdes fechadas
destinado a um grupo de professores, o que permitiu analisar os dados e realizar as inferéncias

sobre o tema abordado.
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E possivel perceber com o resultado da pesquisa que os Objetos de Aprendizagens ¢ de

conhecimento de 90% dos participantes da pesquisa e que a adesdo a essa ferramenta
pedagogica é usada por grande parte dos profissionais. E perceptivel na pesquisa que os
respondentes t€ém conhecimento dos Objetos de Aprendizagens.

Os dados obtidos demonstram que a maior parte dos entrevistados (16 participante)
relatam o uso de elementos interativos nos objetos de aprendizagem por eles utilizados. Tal
achado demonstra boa aceita¢do da interatividade por parte dos professores participantes, que
relataram, ainda, o aumento da participag¢ao dos alunos quando utilizam a interatividade.

Em sentido semelhante, a maior parte dos profissionais que ndo utilizam a interatividade
concordam que a interatividade contribui para a melhoria da aprendizagem e apontaram, em
sua maioria, a falta de tempo e conhecimento para justificar o seu nao uso.

Conclui-se, portanto, que hd uma boa aceitagdo do uso dos Objetos de Aprendizagens na
pratica pedagogica, assim como a sua a criacdo e o uso dessa ferramenta contribuem para com
o processo de aprendizagem, no entanto, também se constatou que profissionais ndo utilizam
os OAI na sua integralidade por falta de conhecimentos tecnoldgicos ou tempo.

Desse modo, ressalta-se a relevancia da a formagao continuada para os profissionais da
educacdo para que estes possuam conhecimento tecnologico para modificar o cenario
apresentado, assim como, a necessidade de disponibilizacdo de horas remuneradas visando a

elaboracdo de objetos de aprendizagens interativos.
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