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RESUMO

Este estudo examina a implementagdo de tecnologias educacionais inovadoras em sala
de aula, com foco especial no uso de um Objeto de Aprendizagem (OA) chamado "Quiz bits".
Desenvolvido como uma ferramenta de simulacdo interativa, o OA foi aplicado em uma turma
de ensino médio técnico, ap6s uma aula sobre sistemas operacionais. O principal objetivo do
trabalho € investigar os impactos dessa tecnologia no processo de ensino-aprendizagem,
avaliando como ela pode contribuir para um aprendizado mais engajador, dindmico e
primordial. A pesquisa destaca a relevancia crescente das ferramentas digitais na educagao, em
resposta as expeditas transformacdes tecnoldgicas na sociedade. Com a predominancia de
"nativos digitais" nas salas de aula, a indispensabilidade de adaptar métodos de ensino
convencionais torna-se essencial para manter o interesse e a participacdo dos alunos. O OA
denominado "Quiz bits" é apresentado como uma resposta a essa essencialidade, incorporando
elementos de gamificacéo e interatividade para incrementar a experiéncia de aprendizagem. Os
resultados do estudo indicam vérias vantagens do uso do OA. Entre eles, destaca-se o
incremento no envolvimento e na participacdo dos alunos, um melhor desempenho académico,
e um estimulo ao desenvolvimento de proficiéncias intrincadas, como a resolucéo de problemas
e 0 conceito mental critico. A aplicacdo do OA também mostrou incrementar o interesse dos
alunos pela disciplina, tornando o aprendizado mais atrativo e motivador. O estudo conclui que
a integracdo de OAs como o "Quiz bits" no ensino médio e técnico é uma estratégia eficaz para
enriquecer o processo educacional. Essa abordagem ndo apenas emenda o desempenho dos
alunos, mas também os prepara para um ambiente de aprendizado cada vez mais digitalizado,
fornecendo uma base sélida para o desenvolvimento de competéncias chave para o século XXI.
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INTRODUCAO

No contexto atual, a sociedade passa por constantes transformacdes tecnologicas, com
destaque na criacdo de tecnologias voltadas a comunicacdo e ao compartilhamento de
informacdo. Nesse sentido, 0 ensino em sala de aula exige cada vez mais o uso de tecnologias
que possam facilitar o ensinar e a aprendizagem, assim como cativar a atencao dos alunos e
torna-los agentes ativos do processo de aprendizagem.

A utilizagdo de tecnologias como auxiliares para a pratica de ensino traz resultados
positivos no que diz respeito a aprendizagem e interesse dos alunos, uma vez que autores e
pesquisas tém destacado seus beneficios, tais como: melhor desempenho cognitivo dos alunos,
maior interesse na execucgao de atividades, maior capacidade de gerar novas ideias, estimulando
assim sua relevancia para as tarefas e transformando seu modo de aprender (LIMA e ARAUJO,
2021).

O Objeto de Aprendizagem (OA) destaca-se como uma valiosa ferramenta de
aprendizagem e instrucdo, na qual pode ser utilizada para o ensino e revisdo de diversos
conteidos. A metodologia com a qual o OA é utilizado sera um fator a determinar se a sua
adoc¢do pode ou nao levar o aluno ao desenvolvimento de pensamento critico. Flexibilidade e
possibilidade de reutilizacdo sdo algumas das caracteristicas de um OA, que facilitam a
disseminacdo do conhecimento, assim como sua atualizacdo (TAROUCO, 2014). Sao
exemplos de OA: imagem, audio, video, simulagdo, animac¢6es (manual ou hand-drawn, stop-
motion, animagdes computacionais), hipertexto, softwares (BRAGA, 2014).

Nesse cenario, a simulacdo como ferramenta de ensino esta ganhando cada vez mais
espaco. A aprendizagem baseada na simulagdo oferece uma aproximacao da pratica, permitindo
que as limitacdes do aprendizado em situacdes da vida real sejam superadas, além de ser uma
abordagem eficaz para o desenvolvimento de habilidades complexas. O aprendizado com essa
tecnologia acontece de maneira ltdica e pela experimentacao, ou seja, a simulacao permite que
0 estudante aprenda também com os erros cometidos, 0 que muitas vezes € bem mais produtivo
do que o aprendizado pelo acerto. Dessa maneira, as simulacdes sdo ferramentas Uteis e
comprovadas para melhorar a aprendizagem, além de criarem um ambiente seguro e agradavel
de aprendizado, onde a experimentacdo € possivel. (SIMULARE, 2018; CHERNIKOVA et al.,
2020).

O crescimento de ferramentas gratuitas e livres tem contribuido para que os docentes
criem seus proprios materiais educacionais, mais personalizados ao seu contexto escolar. Dessa

forma, o professor deixa de ser somente um consumidor de contetdos disponibilizados por
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outros e passa a ser também um produtor, o que Toffler (2001) chamou de prosumer, ou seja,
a juncéo de produtor e consumidor de informacgdes (THOMPSON, LAMSHED, 2006).

Nesse sentido, a criacdo e experimentacdo de OA pelos professores é préatica a ser
fomentada, visando aperfeicoar e possibilitar novas modalidades do ensino-aprendizagem.

Nesse contexto, 0 uso de tecnologias em sala de aula é uma realidade cada vez mais
presente na educagdo contemporanea. A aplicacdo de OA no processo ensino-aprendizagem
consiste em acompanhar as transformaces tecnoldgicas observadas no mundo, garantindo aos
professores ferramentas pedagogicas modernas e interativas que facilitam a retencéo de atencédo
e participacédo dos alunos, assim como consequentemente um melhor desempenho escolar.

Nesta perspectiva, este trabalho tem como objetivo apresentar os resultados obtidos
através da construcdo e aplicacdo de um objeto de aprendizagem de nome Quiz bits, classificado
como simulacéo, ap6s uma aula sobre sistema operacionais, em uma turma do ensino médio e
técnico do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano
(IFSertdoPE). Seréo observadas e analisadas suas contribui¢es para melhoria na qualidade de
ensino e de uma aprendizagem mais significativa, engajadora e destacando qualquer feedback

negativo ou melhoria a ser adotada durante todo processo de desenvolvimento futuro.
METODOLOGIA

Inicialmente, foi realizada uma revisdo da literatura, buscando estudar livros e artigos
sobre construcéo e aplicacdo de Objetos de Aprendizagem (OA) em conjunto com tecnologias
educacionais em sala de aula. Essa revisdo forneceu uma base teérica solida para embasar o
trabalho e identificar as melhores praticas e recomendacfes na utilizacdo de recursos
tecnoldgicos no ensino associados ao OA.

Com base nos conhecimentos adquiridos na revisao da literatura, o proximo passo foi o
desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem utilizando a metodologia INTERA (Inteligéncia,
Tecnologias Educacionais e Recursos Acessiveis). A INTERA é uma metodologia aberta,
recomendada como guia para o desenvolvimento de qualquer tipo de objetos de aprendizagem,
como por exemplo: aulas, cursos, videoaulas, software educacional ou até mesmo jogos
educacionais. E considerada um arcabougo de processos para o desenvolvimento de qualquer
tipo de contetdo digital utilizado para a aprendizagem, isso implica que € aderente a qualquer
tipo de Objeto de Aprendizagem, independentemente de sua granularidade, seu tamanho ou
complexidade (BRAGA, 2014).
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O OA foi planejado levando em consideragdo a interatividade, a contextualizagdo dos
contetdos e a utilizacdo de elementos ludicos, visando promover a participacdo ativa dos
estudantes e facilitar o processo de aprendizagem desenvolvido com duas linguagens, como a
HTML (Hypertext Markup Language) e a Cascading Style Sheet (CSS). A HTML é uma
linguagem de marcacdo hipertexto que significa a interligagdo de distintos blocos de
informac&o, que podem ser formados por dados, imagens, textos, videos e sons, possibilitando
a criacdo de documentos estruturados (FLATSCHART, 2011). A Cascading Style Sheet (CSS),
€ uma linguagem capaz de modificar as cores e os efeitos visuais das paginas web (SILVA,
2016), tais como cor do texto, tamanho da fonte, aplicar efeitos de gradiente, definir margens e
até mesmo criar animagdes.

O processo de construcao inicia-se pela etapa da contextualizacdo, onde a definicdo do
contexto pedagogico OA devera ser aplicada, logo, é necessario conhecer bem as condi¢fes do
publico alvo do OA. O principal artefato dessa etapa é o documento contextualizacdo, como a
entrada contendo: ementas, cenarios, informagdes sobre alunos, reuso contextual, guia de coleta
de contextualizacdo, entrevistas, preenchimento de formularios e saidas com relatorio de analise
de contexto.

Na proxima etapa de requisitos deve ter o que se espera do OA com relagdo as suas
caracteristicas técnicas e pedagdgicas. Sdo gerados os principais artefatos e o professor deve
atuar constantemente nesse momento. Em seguida vem o desenvolvimento do OA e todos os
seus componentes de reuso (manual do usuario ou guia de instalacdo se houver). Apos isso, sdo
feitos os testes de qualidade, onde acontece a realizacbes de validacdo das caracteristicas
técnicas ( incluindo acessibilidade e usabilidade) e parte das caracteristicas pedagdgicas
levantadas nas etapas anteriores. A Ultima etapa € a de validacdo, sendo que temos a aplicacdo
do OA em sala de aula com o objetivo principal de avaliar o aprendizado (INTERA, 2020). Se
apos todas essas etapas 0 OA apresentar alguma falha, é necessaria uma verificacdo para uma
andlise detalhada e reparo do erro encontrado. Diante disso, podera ser inserido e publicado em
repositérios digitais, que podem ser definidos como cole¢des de informacgdes armazenadas em
um sé um lugar (BARRETO, 2010, p. 1).

REFERENCIAL TEORICO

A informatica e o meio digital vém ganhando mais espago no cotidiano e na cultura da

sociedade. As novas geracOes ja nascem e crescem em um mundo digital e informatizado,
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convivendo com tecnologias e criando experiéncias e aprendizado através do computador e
internet (PRENSKY, 2001).

Essas novas geracOes, chamadas de nativos digitais, ja crescem familiarizados com
essas tecnologias e com os métodos de ensino digitais (PRENSKY, 2001), entretanto, as aulas
tradicionais ndo oferecem suporte a estes recursos, desmotivando o aluno. Esta falta de
motivacdo do aluno surge da auséncia de envolvimento emocional e de atitudes ludicas
normalmente deixadas de lado apds o ensino primario.

A falta de envolvimento e motivacdo do aluno afeta diretamente o aprendizado e
compreensdo do conteldo estudado. Quando o aluno aprende, ganha confiangca e motivagao
para continuar aprendendo, portanto, a motivagao e o envolvimento do aluno estéo diretamente
associados ao aprendizado, onde aprender motiva a aprender (MORAES e VARELA, 2007).

A aplicacdo gamificada em sala de aula possui relevancia e traz resultados positivos
para os alunos que podem desfrutar dessa atividade. De acordo com Gomes (2016, p. 146)
“brincar ¢ uma necessidade do ser humano e proporciona a socializagdo do individuo com o
ambiente onde ele vive[...]”. A autora mostra que brincar implica no interesse e encanto pelo
desconhecido, envolvendo atividades mentais, sociais e comunicativas, fundamentais para o
desenvolvimento humano.

A gamificacdo é considerada um fendmeno que se utiliza dos elementos dos jogos
como pensamentos, estratégias e mecanicas em um contexto diferente dos games para motivar
as pessoas a uma determinada acdo, auxiliando-as na solucdo de problemas e promovendo
aprendizagem (KAPP, 2012). Diante disso, a gamificacdo se difundiu entre educadores como
uma estratégia de ensino e aprendizagem dirigida para os estudantes da geracdo Z (ou gamer).
Sheldon (2012) complementa e explicita que os resultados dessa adaptacéo do universo gamer
para a educacdo tém sido positivos, trazendo resultados relevantes para o contexto educacional.

Esses aspectos fomentam a aplicacdo de uma educacédo inovadora que utilize os OAs
baseados em contextos pedagdgicos, bem como o tecnolégico e gamificado. Segundo Camargo
e Daros (2018, p. 4), uma educacdo inovadora precisa criar condi¢fes para uma participacdo
ativa dos alunos, com “[...] um aprendizado interativo e intimamente ligado com as situagdes
reais”. O autor mostra que a inovag@o ¢ necessaria e ¢ uma das formas para inovar a educagao
e torna-la mais cativante e produtiva.

O uso de atividades que possibilitam a acéo e reflexdo do aluno torna-se um fator
preponderante no ensinar e aprender; 0s quizzes, por exemplos, sdo atividades que podem ser

realizadas no espaco escolar, através de ferramentas tecnoldgicas, contribuindo eficazmente na



ISSN: 2358-8829 ‘% —
Eonedu

1X CONGRESSO NACIGNAL DE EDUCAGAO

construcdo de conhecimentos e no processo de avaliacdo do aluno, auxiliando a aprendizagem
de maneira significativa e ludica (ARAUJO et al., 2011).

Neste sentido, estudos tém demonstrado a utilizacdo do quiz em diferentes areas do
conhecimento, verificando a sua eficacia como recurso pedagdgico que motiva a acdo dos
estudantes e auxilia no processo de aprendizagem (ARAUJO et al., 2011; SALES et al., 2014;
SILVA et al., 2010).

Silva et al. (2010) verificou a utilizacdo do quiz no ensino de contetdos de genética em turmas
do terceiro periodo do curso de medicina e constatou a aceitacdo dos alunos em relacéo a
atividade, além da contribuicdo para a aprendizagem deste contetdo que é de dificil
compreensdo. Sales et al. (2014) aplicou um quiz acerca de contetidos da Fisica com alunos do
ensino médio, concluindo que tornou 0 ensino mais motivador e a aprendizagem mais

agradavel, além de verificar um maior desempenho dos estudantes na disciplina de fisica.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da ultizacdo do OA foi identificada uma melhoria no desempenho académico
dos alunos levando em consideracdo a forma como as aulas eram lecionadas e as devidas
aplicagdes de atividades avaliativas, como a ultilizagéo de prova em papel impresso.

Com aplicacgéo do objeto de aprendizagem (OA) baseado em uma simulagéo interativa,
como o Quiz bits, tem o potencial de melhorar 0 desempenho dos alunos no ensino médio.
Através da utilizacdo de recursos tecnoldgicos e elementos Iudicos, o OA proporciona uma
aprendizagem mais engajadora, estimulando o interesse dos alunos e facilitando a compreenséo
dos contetidos abordados.

Segue alguns beneficios observados apés a aplicacdo do OA:

e Aumento do envolvimento e participacdo dos alunos

O uso de tecnologias educacionais, como o OA, promove a participacdo ativa dos
estudantes no processo de aprendizagem. A simulacéo oferece um ambiente seguro e agradavel,
onde os alunos podem experimentar, cometer erros e aprender com eles. Isso contribui para a
construcdo do conhecimento de forma mais significativa, incentivando a autonomia e o
pensamento critico.

e Estimulo ao desenvolvimento de habilidades complexas

A aprendizagem baseada na simulacdo proporciona aos alunos a oportunidade de

desenvolver habilidades complexas, como resolugdo de problemas, tomada de decisbes e

trabalho em equipe. Através da interagdo com o OA, os estudantes sdo desafiados a aplicar os
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conhecimentos adquiridos, a analisar situacdes e a encontrar solucGes, o que contribui para o
desenvolvimento de competéncias essenciais para sua formacao.
e Maior motivacao e interesse pela disciplina

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos e ltdicos no processo de ensino desperta o interesse
dos alunos pela disciplina estudada. O Quiz bits, por exemplo, oferece uma abordagem
gamificada, tornando o aprendizado mais atrativo e divertido. Isso pode resultar em uma maior
motivacdo dos estudantes em relacdo ao estudo da matéria, incentivando o engajamento e a
participacdo ativa nas atividades propostas.

Portanto, o uso do OA aumenta significativamente o resultado final do desempenho
escolar dos alunos, pois com a gamificacdo do Quiz se tem um interesse maior no aprendizado
e também uma melhora na coleta de resultados ao final do assunto aplicado em aula pelo
docente. Entretanto a ferramenta Quiz Bits precisa passar pela verificacdo de qualidade, cujo
sua capacidade de acesso foi incidida pela quantidade de acessos simultaneos durante a sua
funcionalidade, todavia era uma suposta realidade prevista em uma das suas fases de

documentacéo.
CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo, focado na implementacdo e analise do Objeto de Aprendizagem "Quiz bits"
em uma sala de aula de ensino médio técnico, revelou resultados primordiais que realcam a
essencialidade de integrar tecnologias educacionais inovadoras no processo de ensino-
aprendizagem. O uso do "Quiz bits" demonstrou ndo apenas uma emenda no envolvimento e
na participagdo dos alunos, mas também um incremento na motivacdo e no interesse pelas
disciplinas abordadas, além de contribuir para um desempenho académico superior.

A integracdo de elementos de gamificacdo e interatividade através do "Quiz bits"
mostrou ser uma estratégia eficaz para atender as imprescindibilidades e expectativas dos
nativos digitais, proporcionando um ambiente de aprendizado mais dindmico e estimulante.
Além disso, a aplicagdo desta ferramenta facilitou o desenvolvimento de proficiéncias
essenciais, como a resolugdo de problemas e o conceito mental critico, preparando os alunos
para os desafios do século XXI.

Este trabalho também langa luz sobre a indispensabilidade de os educadores se
adaptarem as expeditas transmutacgdes tecnoldgicas, ndo apenas adotando novas ferramentas,

mas também repensando suas abordagens pedagogicas. O sucesso do "Quiz bits" sugere que a
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criacdo e a experimentacdo com OAs personalizados podem ser uma prética valiosa para
professores que buscam inovar em suas metodologias de ensino.

Apesar dos resultados promissores, este estudo é apenas um ponto de partida. Pesquisas
futuras poderiam explorar a implementacdo de OAs em diferentes contextos educacionais,
avaliar a eficacia a longo prazo dessas ferramentas e investigar como elas podem ser adaptadas
para atender a diversas imprescindibilidades de aprendizagem. Além disso, seria benéfico
analisar o impacto da gamificacdo e da interatividade em diferentes disciplinas e faixas etarias,
para compreender melhor o alcance e as restri¢cGes dessas tecnologias educacionais.

Em conclusdo, o "Quiz bits" representa um avango primordial na integracdo de
tecnologias educacionais no ensino, destacando o potencial de tais ferramentas para enriquecer
0 processo de ensino-aprendizagem e equipar o0s alunos com as proficiéncias indispensaveis

para prosperar na era digital.
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