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Resumo: Objetos de Aprendizagem (OAs) sdo recursos digitais utilizados para apoiar,
enriquecer e mediar o processo de ensino-aprendizagem em diversos contextos,
disciplinas e niveis de ensino. Entretanto, criar OAs de qualidade que considerem
tanto aspectos pedagdgicos quanto tecnoldgicos € uma tarefa desafiadora. Este trabalho
apresenta uma metodologia para o desenvolvimento de OAs, composta por cinco etapas
que envolvem um processo iterativo e colaborativo. Como forma de experimentacao, foi
realizado um estudo de caso no qual quatro OAs foram projetados, construidos, avaliados
por um painel de especialistas e validados em ambientes reais de aprendizagem. Visando
a reutilizacdo, os OAs foram armazenados em um repositdrio digital.

Palavras-chave: Processo de Desenvolvimento, Estudo de Caso, Objetos de
Aprendizagem.

Learning Object Development Process: Proposal and Experimentation

Abstract: Learning Objects (LOs) are digital resources used to support, enrich, and
mediate the teaching-learning process in various contexts, disciplines, and levels
of education. However, creating quality LOs that consider both pedagogical and
technological aspects is a challenging task. This paper presents a methodology for
developing LLOs, made up of five stages involving an iterative and collaborative process.
As a form of experimentation, a case study was carried out in which four LOs
were designed, built, evaluated by a panel of experts, and validated in real learning
environments. To reuse, the LOs were stored in a digital repository.

Keywords: Development Process, Case study, Learning Objects.

1. Introducao

Objetos de Aprendizagem (OAs) sdo recursos digitais que desempenham um papel
fundamental no apoio, enriquecimento e media¢ao do processo de ensino-aprendizagem
(Wiley, 2000). Conforme Silva et al. (2021), esses recursos podem ser adaptados
e aplicados em diversos contextos, abrangendo diferentes modalidades de ensino,
disciplinas e niveis educacionais. Assim, os OAs emergem como uma relevante estratégia
instrucional, criando um ambiente de aprendizagem inovador, dindmico, atrativo e
interativo. Ao utilizé-los, os alunos sdo estimulados a realizar acdes diversas, promovendo
0 pensamento critico, a resolucio de problemas e o desenvolvimento de habilidades que
contribuem para seu crescimento intelectual, educacional e profissional (Lima, 2023).

Nesta perspectiva, os OAs sdo tidos como ferramentas de ensino-aprendizagem
contemporaneas, dado que auxiliam a compreensdo dos objetivos pedagdgicos do
contetdo e/ou componente curricular apresentado e discutido pelo professor em sala de
aula, tornando o aprendizado significativo (Rebougas; Maia e Scaico, 2021). Conforme
Michels et al. (2023), uma das principais vantagens desses instrumentos estd associada
ao poder de reutilizacdo em diversas dreas e/ou campos de conhecimentos. Além disso,
os mesmos podem ser combinados com outros OAs, estabelecendo assim um poderoso

ecossistema de aprendizagem composto por diferentes tipos de OAs.
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Deste modo, os OAs assumem uma ampla variedade de formatos e midias,
abrangendo desde e-books, imagens e videos até podcasts, infograficos, animagdes,
simulacdes, jogos digitais, websites, softwares, entre outros. O critério principal para sua
inclusdo € seu potencial didatico-pedagdgico, o que possibilita a exploragdo e assimilagao
de contetidos educacionais (Lemos; Juca e Silva, 2023). Para facilitar o acesso e uso
da comunidade, esses OAs sdo catalogados e disponibilizados em repositorios digitais
on-line, promovendo compartilhamento, preservacdo, selecio e gestdo colaborativa
desses recursos, de forma aberta e gratuita (Martins; Freire e Rebougas, 2022).

Pra que os OAs possam atender efetivamente os objetivos educacionais nos quais
se destinam, € essencial adotar um processo de desenvolvimento que leve em consideracdo
tanto os aspectos pedagdgicos quanto as propriedades tecnoldgicas envolvidas (Hitzschky
et al., 2021). Seguindo essa perspectiva, Reboucas, Maia e Scaico (2021) ressaltam
a importancia de diversos pontos na producdo de OAs, incluindo a identificacdo do
publico-alvo, a elaboracdo da interface, a defini¢do de estratégias de interacdo, a escolha
das ferramentas utilizadas e a anélise dos recursos humanos e financeiros necessarios.

Devido a essas particularidades, estudos indicam que as etapas envolvidas no
desenvolvimento de OAs podem se apresentar como um desafio relevante (Gongalves;
Brancher e Bussmann, 2021; Lemos; Jucd e Silva, 2023). Isso se deve ao fato de que o
processo de elaboragdo e constru¢do de OAs enfrenta uma série de fatores criticos que
impactam diretamente a sua qualidade, tais como: (i) inconsisténcias na definicdo dos
objetivos de aprendizagem e dos contetidos a serem trabalhados; (ii) possiveis equivocos
conceituais e concepgdes oriundas do senso comum; (iii) dificuldades na defini¢ao das
estratégias de interatividade; (iv) inexisténcia da reusabilidade; (v) auséncia de materiais
de apoio e estratégias de avaliagdo que atendam as necessidades educacionais; e (vi)
processo de avaliacdo sem evidéncias de indicadores de qualidade (Lima et al., 2020;
Silva et al., 2021; Zatti e Kalinke, 2024).

Esses desafios ressaltam a importancia de adotar abordagens cuidadosas e
abrangentes no desenvolvimento de OAs, visando assegurar sua eficicia e relevancia no
ambiente educacional. Nesse cendrio, o presente estudo busca apresentar uma experiéncia
prética do processo de desenvolvimento de OAs, utilizando uma metodologia composta
por cinco etapas, aplicadas de forma iterativa e colaborativa. Por meio de um estudo
de caso envolvendo alunos de graduagdo do curso de Licenciatura em Computagao,
no contexto da disciplina de Objetos de Aprendizagem, foram construidos e avaliados
quatro OAs em ambientes reais de aprendizagem. Como principais contribuicdes, sao
apresentadas um conjunto de boas praticas para a producao de OAs de qualidade, bem
como a disponibilizag@o desses recursos em um repositdorio nacional de acesso livre.

Além desta Secao introdutoria, o trabalho estd organizado da seguinte forma:
a Secdo 2 descreve o processo metodologico utilizado, evidenciando a estrutura e os
procedimentos adotados. A Secdo 3 detalha todas as atividades realizadas durante o
desenvolvimento pritico dos OAs. Na Secdo 4, sdo discutidas as limitagdes e ameacas
a validade do estudo. Por fim, a Secdo 5 expressa as consideragdes finais.

2. Estrutura Metodologica

Para conduzir esta pesquisa, optou-se pela utilizacio de uma estrutura
metodoldgica que valoriza a natureza colaborativa e iterativa do design instrucional. Esta
abordagem apoiou-se nas diretrizes propostas por Cennamo e Kalk (2019), que envolvem
o estudo sistemdtico da concepcdo, desenvolvimento e avaliacdo de intervencoes
educacionais. Assim, a metodologia aborda aspectos pedagdgicos e tecnoldgicos de
forma integrada, visando a produg¢do de recursos educacionais de alta qualidade.
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O processo de desenvolvimento é composto de cinco etapas, cada uma delas com
um foco bem definido, conforme ilustrado na Figura 1.

P * Plblico-alvo e contexto de ensino
Analise + Objetivos pedagégicos (conforme a BNCC)
* « Contetdo instrucional

Projeto

Desenvolvimento ﬁ

* Nao

) O objeto de aprendizagem esta adequado para ser
A\Ialla(;ﬁo utilizado pelo piblico-alvo de acordo com os objetivos
pedagdgicos definidos para o contexto de ensina?

+ Estratégias de interatividade

} * Recursos (humanos e fisicos)
« Storyboards

* Professores da area da Educagéo

« Profissionais da area da Computacéo {

Sim .
. _" Instrumento ‘I
\ devalidagdo ,
- - + Resultados (contribuigfes)
[ Va“daf}ao } * Manual e documentagao
« Armazenamento em um repositério digital

Figura 1. Visdo geral da metodologia proposta para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem.

Esse processo ocorreu ao longo de um semestre, durante a disciplina de Objetos
de Aprendizagem, do curso de Licenciatura em Computacdo, da Universidade Estadual
do Ceara (UECE), Campus Avancado de Mombaga. A turma da disciplina foi composta
por oito alunos, organizados em quatro equipes, cada uma responsavel pela construcao
de um objeto de aprendizagem, com supervisdo do professor da disciplina. No decorrer
da disciplina, os encontros foram embasados em estudos, andlises, reflexdes, discussoes
e aplicacdo de conceitos tedricos e praticos. Para isso, foram utilizados artigos cientificos
relevantes da drea de interesse como referéncias.

Antes de iniciar o desenvolvimento dos OAs, é importante destacar que cada
equipe foi encarregada de criar um infografico. Essa atividade objetivou a exploragdo
dos contetidos para promover a coleta de evidéncias, permitindo a revisdo bibliografica e
compreensao de conceitos. A atividade também teve como propdsito identificar conexodes
entre diferentes cendrios, bem como o estimulo ao pensamento critico e aumento da

criatividade. A seguir, sdo apresentadas as informacdes requisitadas para cada equipe:
* Equipe 1 - Visao Geral: O que é um objeto de aprendizagem; para que serve

um objeto de aprendizagem; quais os tipos € as suas respectivas descrigoes;
classificacdo e composi¢do; estratégias pedagdgicas para o uso de um objeto de
aprendizagem; exemplos de objetos de aprendizagem.

* Equipe 2 — Construcao: Como construir um objeto de aprendizagem; aspectos
a serem considerados na constru¢do de um objeto de aprendizagem; metodologia
para constru¢do de um objeto de aprendizagem; recursos para constru¢ao de um
objeto de aprendizagem; exemplos e descri¢des de ferramentas de apoio.

* Equipe 3 — Avaliacao: Por que avaliar os objetos de aprendizagem; como avaliar
um objeto de aprendizagem; tipos de avaliacOes e técnicas existentes; aspectos
a serem considerados durante a avaliacdo; exemplos e descri¢des de ferramentas
que podem ser utilizadas na avaliacdo.

* Equipe 4 — Acesso e Armazenamento: Repositério de objetos de aprendizagem:;
como utilizar repositorios para preparar aulas; como encontrar um objeto de
aprendizagem; como armazenar um objeto de aprendizagem; caracteristicas e

funcionalidades de um repositorio; exemplos e descri¢des de repositorios.
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Apos a elaboracdo dos infograficos, cada equipe foi responsdvel por sua
apresentacdo em sala de aula, promovendo momentos de compartilhamento de ideias e
debates entre todos os alunos. Além disso, os artefatos foram disponibilizados na sala de
aula virtual da disciplina (Google Classroom), garantindo acesso em momentos adequado.

3. Relato do Processo de Desenvolvimento

Todas as etapas e atividades delineadas na Figura 1 foram realizadas através de
um estudo de caso. Nesta secdo, € apresentada a aplicacdo concreta do processo de
desenvolvimento proposto, detalhando cada fase e as préticas envolvidas.

3.1. Analise

Esta etapa representa o inicio do processo de desenvolvimento dos OAs. Sendo
assim, a mesma buscou pela compreensdo do contexto, identificacdo das necessidades de
implantacdo da proposta e caracteristicas dos aprendizes considerados como publico-alvo.
Para isso, as seguintes tarefas foram realizadas: definicdo do contexto/nivel de ensino;
definicdo dos objetivos pedagdgicos a partir da Base Nacional Comum Curricular
(BNCCO); e criacao do design instrucional.

Dessa forma, cada equipe assumiu a responsabilidade de conduzir essas
investigagcdes e, posteriormente, compartilhar e contextualizar suas tomadas de decisdes
em sala de aula. Durante essas interacdes, todos os alunos foram encorajados a fornecer
observacdes e sugestdes para melhoria, criando um ambiente enriquecido por trocas de
experiéncias e reflexdes mutuas. A Tabela 1 resume os aspectos considerados por cada
equipe ap0s a realizacdo de diagndsticos nas escolas da rede publica estadual, localizadas
na cidade de Mombaca, onde UECE possui um Campus.

Tabela 1. Aspectos considerados por cada equipe durante a etapa de andlise.

# Publico-alvo Nivel de Ensino Componente Curricular  Tipo do OA
Equipe 1  Alunos do 6° ano Ensino Fundamental I  Matemadtica Jogo Educativo Digital
Equipe 2  Alunos do 6° ano Ensino Fundamental I~ Inglés Jogo Educativo Digital
Equipe 3 Alunos do 9° ano Ensino Fundamental I~ Histdria Jogo Educativo Digital
Equipe 4  Alunos do Ensino Médio  Ensino Médio Fisica Plataforma WEB

Ap6s vidrias rodadas de discussodes e reflexdes, todas as equipes conseguiram
definir os objetivos pedagdgicos dos OAs, considerando as habilidades e competéncias
recomendadas pela BNCC. Além disso, cada equipe considerou os componentes
curriculares especificos, garantindo a inclusdo dos conhecimentos essenciais para cada
publico-alvo. A Tabela 2 apresenta um resumo de alguns dos principais objetivos
considerados, juntamente com os contetudos instrucionais correspondentes.

Tabela 2. Objetivos pedagdgicos e contetidos definidos por cada equipe durante a etapa de andlise.

# Objetivos Pedagogicos (BNCC) Contendo Instrucional

Operacdes Aritméticas Fundamentais, Habilidades de Calculo Mental,
Equipe I ~ EFO6MAO3, EFO4MA06
Aplicagdo em Situagdes do Mundo Real, Resolucdo de Problemas

EF06LI04, EFO6LI04, EFO6LIOL,  Vocabuldrio Bésico em Inglés, Compreensdo e Uso de Frases Simples,

Equipe 2
EF06LI08, EFO6L104 Habilidades de Compreensao Auditiva, Habilidades de Leitura e Interpretagdo
EFO09HIO1, EFO9HIO3, Brasil Colonia, Periodo de Colonizagao, Independéncia do Brasil,

Equipe 3
EF09HI04, EFO9HIOS5 Periodo Imperial, Aboli¢cdo da Escravatura
EMI13CNT201, EM13CNT202,

Equipe 4 Astronomia, Fisica Newtoniana, Teoria da Relatividade
EMI3CNT204, EM13CNT301
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3.2. Projeto

Nesta fase, as equipes deram continuidade ao aprimoramento das ideias discutidas
na Subsecdo anterior. Nesse contexto, novos aspectos foram abordados com o objetivo de
fortalecer a qualidade dos OAs. Inicialmente, foi realizada uma investiga¢ao detalhada e
uma defini¢@o precisa dos recursos necessarios, incluindo os aspectos humanos e fisicos.
Em seguida, cada equipe definiu as estratégias de interatividade, considerando uma
variedade de elementos destinados a envolver ativamente os aprendizes (publico-alvo),
bem como promover a motivacao no processo de aprendizagem. Os detalhes sobre os
recursos e estratégias adotados por cada equipe sdao expostos na Tabela 3.

Tabela 3. Recursos e estratégias de interatividade definidas por cada equipe durante a etapa de projeto.

# Recursos Estratégias de Interatividade

2 Desenvolvedores
1 Designer Grafico
1 Roteirista Gamificagdo, Missdes e Desafios Tematicos,
Equipe 1 . . ) . .
2 Dispositivos Eletronicos com Acesso a Internet ~ Recompensas e Desbloquedveis, Avaliagdo e Feedback

Linguagem de Programacdo Scratch

Materiais de Referéncia

2 Desenvolvedores
1 Designer Gréfico
. 2 Dispositivos Eletronicos com Acesso a Internet  Gamificagdo, Respostas Interativas, Feedback Personalizado,
Fauipe 2 Linguagem de Programacdo Scratch Simulagdes e Cendrios Interativos
Software CoreDRAW

Materiais de Referéncia

1 Desenvolvedor

1 Designer Gréfico
Gamificagdo, Resolugdo de Desafios,
Equipe 3 2 Dispositivos Eletronicos com Acesso a Internet
Didlogos, Compartilhamento de Ideias
Linguagem de Programacdo Scratch

Materiais de Referéncia

1 Desenvolvedor Front-end

1 Desenvolver Back-end
Conteddo Dinadmico, Animagdes, Simulagdes,
Equipe 4 1 Pendrive
Hipermidia, Quizzes, Féruns de Discussido On-line
2 Dispositivos Eletronicos com Acesso a Internet

Materiais de Referéncia

Essa atividade permitiu que os membros de cada equipe definissem seus
papéis e responsabilidades de forma mais clara.  Vale ressaltar que, além das
estratégias de interatividade mencionadas na Tabela 3, outras caracteristicas relacionadas
a gamificacdo também foram incorporadas nos OAs a serem desenvolvidos (e.g.,
conquistas, pontuacdes, dicas para corrigir erros e elogios para respostas corretas).

ApO6s essas atribuigdes, as equipes foram orientadas a elaborar os storyboards
dos OAs. Essa prética ajuda a visualizar o produto final, o que pode reduzir possiveis
erros, frustragdes e o tempo de producdo. Um storyboard € ttil para determinar o
conteddo a ser apresentado nos cendrios ou paginas, oferecendo uma compreensao clara
do possivel roteiro e criando conexdes simples que facilitam a navegacao entre os eventos.
Esse recurso pode ser elaborado tanto manualmente quanto por meio de ferramentas de
prototipagem de interfaces graficas. Exemplos dos storyboards produzidos pelas equipe
1 e 4 podem ser vistos na Figura 2.
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Figura 2. Exemplos de storyboards criados durante a etapa de projeto.

E importante destacar que, durante essa fase, todas as decisdes foram
compartilhadas, contextualizadas e discutidas por cada equipe em sala de aula. Esses
momentos tinham como finalidade promover a troca de informagdes e experiéncias entre
todos os alunos, além de permitir a identificacio de possiveis dreas de melhoria, o
esclarecimento de ddvidas e a abordagem de questionamentos.

3.3. Desenvolvimento

Com base nos storyboards e nos aspectos definidos nas fases anteriores, esta etapa
estd relacionada ao desenvolvimento dos OAs, visando construir artefatos adequados
aos objetivos pedagdgicos estabelecidos para o publico-alvo. Essa atividade esta
intrinsecamente ligada a etapa seguinte de avaliacdo, de forma iterativa. Isso se
deve ao fato de que o processo de desenvolvimento e/ou aprimoramento do objeto
de aprendizagem pode ser repetido conforme necessdrio para realizar refinamentos na
solucdo. Dessa forma, o ciclo desta etapa enfatiza o aperfeicoamento continuo até que o
recurso atenda plenamente ao propdsito pedagdgico para o qual foi concebido.

Nesse cendrio, os OAs foram desenvolvidos ao longo de cinco ciclos de iteracao,
cada um com durac¢do de 10 dias. Durante cada ciclo, foram realizadas reunides semanais
em sala de aula para apresentacdo, discussdo e avaliagdo das versdes preliminares dos
OAs. Nessas ocasides, também ocorreram retrospectivas, onde cada equipe refletiu sobre
seu progresso, identificou licdes aprendidas e avaliou o que foi eficaz e o que poderia ser
melhorado para as versoes futuras. Essa prética estimulou os alunos a se autoavaliarem e a
realizarem uma autocritica construtiva, contribuindo para a auto-organizagao das equipes,
de modo a gerenciar as atividades dentro do prazo e aprimorar a qualidade dos OAs.

3.4. Avaliacao

Como mencionado anteriormente, esta etapa estd intimamente ligada ao
desenvolvimento dos OAs, a medida que as versdes preliminares sdo produzidas. Sendo
assim, este estdgio desempenha um papel crucial no processo de constru¢ao de um objeto
de aprendizagem. Isso porque, a cada versao projetada, realiza-se uma sessao de avaliacao
para identificar e corrigir possiveis inconsisténcias que possam surgir durante a producao
do recurso. O que garante ndo apenas a eficicia do funcionamento, mas também a
relevancia do artefato no ambiente educacional para o qual estd sendo proposto.

Durante todos os ciclos de iteracdo, foram convidados dois
professores-pesquisadores como representantes profissionais da drea da Computagio para
participar das avaliacOes preliminares. A escolha desses participantes ocorreu devido

ao conhecimento e familiaridade dos mesmos no desenvolvimento de softwares. Além
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disso, quatro professores-especialistas das escolas da rede publica estadual também
participaram das atividades, trazendo suas vastas experiéncias no processo de ensino.
Com essa composi¢ao, formou-se um painel de avaliadores com o objetivo de sugerir
melhorias, considerando aspectos como funcionalidade, usabilidade, performance e
potencial pedagégico, alinhados aos objetivos, conteidos propostos e estratégias de
interatividade mencionados nas Subsec¢des anteriores.

Ap6s todas as observagdes e contribuicdes ofertadas pelo painel de avaliadores, 0s
OAs foram considerados adequados para serem utilizados de acordo com seus objetivos
pedagdgicos nos contextos de ensino definidos. Contudo, é essencial conduzir uma
validacdo final com os individuos relacionados ao ambiente para o qual os OAs foram
projetados (o publico-alvo), uma vez que desempenham um papel fundamental nesse
processo. Assim, cada equipe foi solicitada a construir um instrumento de validagdo.
Como forma de apoio, as diretrizes do modelo para avaliacdo de jogos educacionais
digitais proposto por Petri, Wangenheim e Borgatto (2019) foram utilizadas e adaptadas
para o contexto dos OAs desenvolvidos. Utilizou-se também o conjunto de indicadores de
qualidade para avaliar softwares educativos, recomendados por Almeida e Gomes (2021).

Os instrumentos de validagao foram elaborados utilizando a ferramenta Google
Forms; consistindo em perguntas objetivas. Considerou-se aspectos técnicos, pedagdgicos
e de contexto educacional como usabilidade, confiabilidade, desafio, satisfacdo, interagdao
social, diversdo, atencdo focada, relevancia e percepcao de aprendizagem. O formato
das respostas baseou-se em uma Escala Likert de cinco pontos, variando de “discordo
totalmente”a “concordo totalmente”. De acordo com Petri, Wangenheim e Borgatto
(2019), o uso dessa escala em seu formato original permite aos alunos expressarem sua
opinido sobre o objeto de estudo com maior precisao, incluindo um ponto “neutro”, o
que aumenta a qualidade das respostas e proporciona mais conforto aos participantes ao
expressarem suas opinides.

Antes do inicio do processo de validagdo dos OAs, os instrumentos foram
revisados pelo professor responsavel pela disciplina, que possui vasta experiéncia em
pesquisas empiricas e na area educacional. A revisao dos itens do questiondrio teve
como objetivo avaliar sua clareza, relevancia, consisténcia e completude. As sugestdes do
professor, incluindo mudangas na redac@o e na formatacdo do texto, foram incorporadas
ao desenvolvimento do questionario por cada equipe. Um exemplo do questiondrio criado
pela equipe 3 pode ser acessado através deste link!

3.5. Validacao

Nesta etapa, as equipes conduziram o processo de validagdo dos OAs nas escolas
da rede publica estadual, envolvendo uma amostra que representou o publico-alvo
definido na fase de andlise. A Tabela 4 apresenta uma visao geral das respostas obtidas por
cada equipe durante a etapa de validagdo, destacando a quantidade de alunos participantes,
a média geral das respostas e a acurdcia obtidas apds a andlise dos dados.

E importante mencionar que os dados foram analisados e interpretados utilizando
métodos de estatistica descritiva. A média geral das respostas, baseada na Escala
Likert, indica que a maioria dos alunos concorda fortemente com os aspectos avaliados,
demonstrando a eficicia e a qualidade dos OAs desenvolvidos. A acuricia, que mede a
precisdo e a consisténcia das respostas, também mostrou resultados elevados, refletindo a
qualidade dos OAs em termos de funcionalidade, usabilidade, desempenho e potencial
pedagoégico. Esses resultados fornecem uma visdo clara e positiva sobre a recepcao

*https://www.google.com/forms/about/
Thttps://bit.ly/ExemploInstrumentoValidacao
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e a utilidade dos OAs por parte dos alunos, corroborando a pertinéncia dos recursos
desenvolvidos para o publico-alvo especifico.

Tabela 4. Visdo geral das respostas obtidas por cada equipe durante a etapa de validacao.

# Quantidade de Alunos Meédia Geral Acuracia
Equipe 1 10 4.60 92%
Equipe2 10 4.30 86%
Equipe3 12 4.35 87%
Equipe4 14 4.50 90%

A Figura 3 apresenta momentos da etapa de validacdo dos OAs desenvolvidos
pelas equipes 1 e 4, ilustrando o engajamento dos alunos durante o uso dos recursos. Essas
imagens capturam interacOes significativas entre os avaliadores e os OAs, demonstrando
a aplicagdo pratica no ambiente educacional e o envolvimento ativo do publico-alvo.

Figura 3. Momentos da etapa de validac@o dos objetos de aprendizagem desenvolvidos.

ApO6s esse processo, as equipes foram solicitadas a construir a documentagao
necessdria para a utilizacdo dos OAs. Para cada objeto de aprendizagem, foi elaborado
um manual do usudrio, contendo informagdes detalhadas e desenvolvidas em conjunto
com o professor responsavel pela disciplina. A Tabela 5 apresenta os principais aspectos
considerados nos manuais, garantindo a compreensao € o uso dos OAs.

Tabela 5. Aspectos considerados nos manuais dos objetos de aprendizagem desenvolvidos.

Aspectos

Nome do objeto de aprendizagem

Descrigdo (breve e objetiva)

Palavras-chave (de trés a cinco)

Informagdes pedagdgicas (componente curricular, nivel de ensino, piblico-alvo e competéncias trabalhadas)
Informagdes para o aluno (objetivos que o aluno devera alcangar durante o uso do objeto de aprendizagem)
Informagdes para o professor (objetivos para auxiliar o professor na aplicagdo do objeto de aprendizagem)

Dicas (instrugdes e ilustragcdes de como usar o objeto de aprendizagem)

[~ B B Y, T O SR S B Y

Exemplos e sugestdes de atividades pedagdgicas para uso em conjunto com o objeto de aprendizagem

Como tltima atividade do processo de desenvolvimento, os OAs foram publicados
em um repositorio digital. Para isso, utilizou-se a Plataforma MEC de Recursos
Educacionais Digitais! E importante mencionar que, apés a submissdo, os recursos
foram revisados e aprovados de acordo com as diretrizes da plataforma, estando agora

*https://mecred.mec.gov.br/sobre
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disponiveis para uso. A disponibilizacdo dos OAs em um repositorio nacional de acesso
livre visa assegurar a reutilizacdo dos mesmos em diversos contextos, de modo a ampliar
o alcance e a aplicabilidade. Os OAs desenvolvidos estdo disponiveis através destes links®

4. Limitacoes e Ameacas a Validade

A construcdo dos OAs apresentou algumas limitagdes e ameacas a validade que
devem ser consideradas. Estas limitacOes incluem aspectos metodoldgicos e técnicos
que podem impactar a eficicia e a generalizacao dos resultados obtidos. Primeiramente,
o desenvolvimento dos OAs foi conduzido ao longo de um semestre, o que pode nao
ser suficiente para explorar plenamente todas as possibilidades de design, interacdo e
refinamento. Um periodo mais prolongado poderia permitir uma investigacdo mais
aprofundada e ajustes mais refinados. Além disso, destaca-se a presenca e a orientacao do
professor responsavel pela disciplina. Embora essencial, a mesma pode ter influenciado
as decisdes e abordagens das equipes, introduzindo um possivel viés, uma vez que os
alunos podem ter ajustado suas escolhas para alinhar-se as expectativas do professor.

Outro fator relevante é que as equipes utilizaram ferramentas especificas (como
plataformas de prototipagem e o Scratch) que, embora uteis, podem ter restricoes que
limitam a complexidade e a interatividade dos OAs. Ferramentas mais avangadas
poderiam oferecer maior flexibilidade e capacidade de inovacdao. Quanto a validade
dos resultados, destaca-se que o processo de validacdo foi efetuado utilizando apenas
um método proposto. Embora tenham sido utilizadas diretrizes para avaliagdo de jogos
educacionais e indicadores de qualidade, a auséncia de métodos complementares pode ter
limitado a compreensao completa dos OAs. Além disso, a amostra relativamente pequena
de alunos durante o processo de validacao pode ter impactado a validade dos resultados.

5. Consideracoes Finais

Este trabalho apresenta uma proposta de metodologia para o desenvolvimento de
OAs, composta por cinco etapas que envolvem um processo iterativo e colaborativo,
além de considerar aspectos pedagdgicos e técnicos. Como forma de experimentagcdo
da metodologia, foi realizado um estudo de caso com alunos de graduagao do curso de
Licenciatura em Computacdo. No contexto desse estudo, quatro OAs foram concebidos,
construidos, avaliados, validados e, mais adiante, armazenados em um repositorio digital.

O estudo de caso abrangeu todas as etapas do processo de desenvolvimento
dos OAs. De inicio, foi realizada a andlise do publico-alvo e do contexto de ensino,
além da defini¢cdo dos objetivos pedagdgicos conforme a BNCC. Na etapa de projeto,
foram determinados os recursos a serem utilizados, as estratégias de interatividade e
os storyboards. Durante o desenvolvimento, as versdes preliminares foram avaliadas
regularmente por um painel de especialistas nas areas de Computagdo e Educacgdo.
Também foram integradas praticas de retrospectivas com a equipe, facilitando a
identificacdo e correcdo de problemas ao longo do processo. Apds a validagdo com
alunos, os resultados demonstraram, dentro dos limites estabelecidos, que a metodologia €
uma abordagem confidvel e flexivel para a constru¢io de OAs, capaz de produzir recursos
de alta qualidade que podem ser reutilizados em diferentes contextos educacionais.

Como trabalhos futuros, pretende-se melhorar a abordagem proposta para torni-la
mais adaptavel as necessidades de diferentes tipos de aprendizes, incluindo aqueles com
necessidades especiais, para promover um ensino mais inclusivo e personalizado. Além
disso, é esperado realizar novos estudos de casos, integrando tecnologias emergentes,
como inteligéncia artificial, realidade aumentada e realidade virtual, com a intencao

Shttps://bit.ly/MundoMagicoMatematica, https://bit.ly/TalkingEnglishh, https://bit.ly/HistoryGamee, https://bit.ly/DigitalSpacee
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de enriquecer a experiéncia de aprendizado e aumentar a interatividade dos OAs.
Planeja-se também incorporar multiplas metodologias de avaliagdo para uma analise mais
abrangente dos OAs. Com isso, espera-se combinar as diretrizes utilizadas com novas
abordagens para identificar forcas e fraquezas de forma mais detalhada.
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