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RESUMO

A educacdo brasileira ainda se encontra na situagao de manter varios padroes de educacdo das
tendéncias pedagdgicas tradicionais, visto que existem alternativas variadas buscando atender
as demandas contemporaneas da sociedade que requerem individuos cada vez mais
capacitados (Monteiro, 2013) criticamente, autonomamente € sujeitos de seu proprio
desenvolvimento pessoal (Freire, 1996). Esta pesquisa busca, através do uso de cartilhas
digitais como objetos digitais de aprendizagem, trazer uma alternativa diferente do ensino
bancdrio, abordando as perspectivas do uso tecnoldgico para apoio ao estudo e a
aprendizagem criativa, criando oportunidades de acesso personalizado as informagdes
necessdrias para o compartilhamento de contetido e informacdes e oferecendo novas
metodologias de ensino capazes de atenuar od déficits existentes no modelo tradicional de
educagdo. O estudo e proposta de interven¢do foram idealizados no periodo de realizacdo dos
estdagios supervisionados I e II da escola municipal Espedito Alves na cidade de Angicos (RN)
no semidrido e continuados na aplicacdo do trabalho de conclusdo de curso em escolas da rede

publica na cidade de Mossor6 (RN).

Palavras-chave: objetos de aprendizagem; objetos digitais de aprendizagem; tecnologias

educacionais; metodologias de ensino; cartilhas digitais.



ABSTRACT

The Brazilian education system is still marked by the maintenance of various traditional
pedagogical trends, although diverse alternatives have emerged to meet the contemporary
demands of a society that increasingly requires critically aware (MONTEIRO, 2013),
autonomous individuals who are the subjects of their own personal development; (FREIRE,
1996). This research aims, through the use of digital booklets as digital learning objects, to
provide an alternative to the "banking" model of education, addressing the perspectives of
technological use to support study and creative learning, creating opportunities for
personalized access to essential information for content and knowledge sharing, and offering
new teaching methodologies capable of mitigating the deficits of the traditional education
model. The study and intervention proposal were conceived during the completion of
Supervised Internships I and II at the Espedito Alves Municipal School in the city of Angicos
(RN) in the semi-arid region, and were continued in the application of the final course project

in public schools in the city of Mossor6 (RN).

Keywords: learning objects; digital learning objects; educational technologies; teaching
methodologies; digital booklets.
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1 INTRODUCAO!

A busca por métodos pedagdgicos que estejam alinhados com as demandas
contemporaneas da sociedade é cada vez mais premente, dada a desatualizagdo da educagao
tradicional para atender aos interesses e necessidades dos individuos na mediacdo do
conhecimento. A abordagem educacional conhecida como educag¢do bancéria (FREIRE, 1996)
ja € considerada insuficiente para as novas metodologias e abordagens de ensino, que visam
ampliar o compartilhamento de informagdes e conhecimentos provenientes de estudos tanto
dentro quanto fora da sala de aula.

O ambiente de sala de aula deve ser concebido como um espaco propicio para a
formacdo do aluno, oferecendo recursos que promovam autonomia e o reconhecimento do
aluno como um agente ativo da criacdo do conhecimento, assim como sujeito capaz de
desenvolver e aprimorar as informac¢des (FREIRE, 2018) advindas do estudo e pesquisa. No
cenario educacional atual, os educadores enfrentam o desafio de lidar com uma diversidade de
publicos e necessitam utilizar uma ampla gama de métodos para disponibilizar o
conhecimento, a fim de que cada individuo, usudrio do sistema educacional consiga
desenvolver habilidades de pensamento critico € autonomia fundamentais para uma formacao
consistente e sélida que os capacite a ser cidaddos pensantes e atender as demandas sociais
contemporaneas de sua época.

Neste trabalho busca-se explorar novas abordagens para o ensino bdsico através da
integracdo de objetos digitais de aprendizagem no ambiente escolar. Essa escolha foi
motivada apdés uma andlise do espaco e das possiveis oportunidades de intervengdes
tecnoldgicas nesse contexto. A proposta é adotar uma abordagem que permita a incorporacao
adequada da tecnologia, aprimorando os métodos pedagdgicos e promovendo um ambiente de
aprendizagem mais dindmico e interativo. Essa transformacdo busca trazer alternativas aos
métodos educacionais e criar um cendrio mais interativo por meio das tecnologias
educacionais, gerando motivagdo e interesse com base nos contetidos vistos em sala de aula,
onde alunos professores possam desfrutar de materiais educacionais condizentes com 0s

recursos disponiveis no ambiente escolar e domiciliar de forma gratuita e criativa.
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1.1 JUSTIFICATIVA

A abordagem tradicional onde os professores sdo vistos como depositantes de
conhecimento e os alunos como depositarios ndo satisfaz as condi¢des que a sociedade
humanizada e sensibilizada requer na busca por educagio e formagao pessoal, como diz Paulo
Freire (2018). Para Freire, “ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades
para a sua propria produgdo, ou a sua construgao”.

Atualmente, presencia-se um ndmero considerdvel de novas metodologias
educacionais e o uso extensivo de recursos que transcendem os limites fisicos da sala de aula
e do professor. Essa busca por novas formas de ensino € uma resposta contundente ao modelo
“bancario” de educacdo, para trazer op¢des que se encaixem com situacdes especificas dos
individuos que precisam acessar uma efetiva construcdo de conhecimento. Em vez disso,
existe uma dinamica na qual “quem ensina aprende ao ensinar ¢ quem aprende ensina ao
aprender" (Freire, 2018).

Assim, esta pesquisa se dispde a investigar as metodologias de ensino potencializadas
pelas tecnologias que podem ser introduzidas no cotidiano escolar, visando otimizar o
aproveitamento dos conteddos abordados em sala de aula. Ela é fundamentada na necessidade
de preencher as lacunas deixadas pelo sistema educacional brasileiro atual, ainda impregnado
por resquicios do tradicionalismo no processo de ensino-aprendizado. Ao explorar as
possibilidades educacionais proporcionadas pelo uso da tecnologia, abrem-se diversas
maneiras de transformar o ensino, tradicional e hierdrquico, em um ambiente de participacao
ativa dos alunos. Isso os reconhece como protagonistas do seu préprio desenvolvimento,
impulsionando a autonomia e criatividade.

Para tratar desse problema, de tornar a educac¢do um sistema que funcione € minimize
os danos causados por visOes antigas e pouco eficientes, torne o aluno um ser criativo e
transformador, “€é necessario que se constituam espagos de relagdo e de acdo favoraveis”
(Martinez, 2002). Albertina Mitjans Martinez (2002) completa esse raciocinio afirmando que
“a escola deve constituir um espago idoneo para desenvolver a criatividade dos alunos em sua
condi¢ao de alunos” o fato ¢ que, como a criatividade dos alunos, no processo de apropriacao
de conhecimentos, é composta por autonomia, problematizacdo, criticidade sobre as
informacdes recebidas e o estabelecimento de relacdes sdo meios de se expressar
criativamente e essas caracteristicas devem ser encontradas no ambiente escolar, como

esclarece a autora (MARTINEZ, 2002), ela define a criatividade como “capacidade humana
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de produzir algo que simultaneamente ¢ novo e valioso em algum grau.” (MARTINEZ, 2002,
p. 190).

Portanto, a educagdo, enquanto pilar fundamental na formacao de cidadaos criticos e
participativos em nossa sociedade, necessita de uma reformulacao. O modelo tradicional de
ensino, muitas vezes limita o potencial dos alunos, tornando-os meros receptores passivos do
conhecimento (Freire, 2018). Diante desse contexto, surge a necessidade premente de
repensar as praticas educacionais, buscando alternativas que estimulem a aprendizagem ativa,
criativa e reflexiva. A aprendizagem ativa envolve a participag¢do dos alunos na constru¢do do

conhecimento, e a criatividade desempenha um papel central nesse processo (Resnick, 2020).

1.2 OBJETIVO GERAL

Elaborar um material instrucional construido a partir dos contetidos presentes na rotina
educacional onde o publico alvo possa utilizd-lo em qualquer ambiente, com foco nas
disciplinas e assuntos vistos em sala de aula, galgados em comunicacdo com os alunos,

professores e no sistema de atividades propostas.

1.2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS
Para atingir o objetivo geral foram estabelecidos os seguintes critérios:
e Investigar como as cartilhas digitais podem ser desenvolvidas de forma a estimular a
participacao ativa dos alunos no processo de aprendizagem.
e Avaliar o impacto das cartilhas digitais como ODAs no engajamento dos alunos no
refor¢o do estudo.
e Analisar a percepcdo docente da turma em relacdo ao uso do material digital como

recurso pedagdgico.

A realizagdo deste projeto visa criar subsidios tedricos e praticos para a implementagao de
estratégias educacionais mais eficazes. Ao compreender como o material digital pode ser
empregado a fim promover reforco aos estudos de forma criativa, este estudo se propde a
cooperar com a transformag¢do do ambiente educacional, estimulando a autonomia e o
pensamento critico dos alunos, os tornando capazes de entender, questionar e produzir o

conhecimento compartilhado no ambiente escolar.
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1.3 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

Este trabalho esta estruturado em capitulos que visam proporcionar uma compreensao

abrangente do tema "Educacdo e Tecnologias" e dos "Objetos Digitais de Aprendizagem". A

seguir, € apresentado um resumo de cada capitulo, delineando os tépicos e os principais

pontos abordados em cada uma delas:

Educacdo e tecnologias: este capitulo explora a relacdo entre a educacdo e as
tecnologias digitais. Abordando como as tecnologias t€m impactado o ambiente
educacional, fornecendo novas oportunidades de aprendizado e interacdo.
Discutiremos também as oportunidades associadas a integracdo de tecnologias na
educacdo. A intencdo principal é trazer possibilidades uteis sobre o uso das
tecnologias, mostrando como elas podem ser ferramentas valiosas para transformacdo
do ambiente escolar expandindo as oportunidades metodolégicas do ensino-
aprendizagem.

Objetos digitais de aprendizagem: no segundo capitulo, é apresentado a defini¢do de
ODAs e como eles podem ser utilizados como recursos pedagdgicos. Aqui € discutido
seus aspectos, funcionalidades, sua construc¢do e importancia. No Capitulo 2, também
€ exposto uma revisdo dos aspectos técnicos de um objeto de aprendizagem,
abordando tdpicos como granularidade, agregacdo, durabilidade, disponibilidade,
acessibilidade, confiabilidade, portabilidade, interoperabilidade e usabilidade. Cada
um desses aspectos serd explorado em profundidade, destacando sua importincia na
concepg¢do e implementacdo de ODAs eficazes.

Metodologia: O capitulo apresenta as acdes metodoldgicas para o desenvolvimento
dos objetivos da pesquisa realizada na escola municipal Espedito Alves em Angicos,
Rio Grande do Norte, que envolve a confeccdo de um material instrucional digital
como Objetos Digitais de Aprendizagem.

Discussao e Consideracdes Finais: Este capitulo apresenta uma anélise dos resultados
da pesquisa, refletindo sobre a utiliza¢do dos objetos digitais de aprendizagem (ODAs)
na educacdo. Serdo discutidas as percep¢des de alunos e professores em relagdo ao

impacto das cartilhas digitais na participagdo e no engajamento dos estudantes. A
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partir da avaliacdo das atividades propostas, destacam-se os beneficios e os desafios da

integracdo das tecnologias no ensino.

2 EDUCACAO E TECNOLOGIAS

A educacdo sempre teve grande responsabilidade na construgdo social do individuo e,
por isso, é normal que surjam novas demandas tanto sociais quanto educativas que
transformam e definem os objetivos educacionais onde as tecnologias t€ém um papel de
expandir as possibilidades do ensino por meio de novas metodologias e abordagens. Essas
tecnologias vém sendo frequentemente empregadas no ambito educacional em formatos de
midias como podcasts, videos, musicas, entre outras, a fim de estabelecer conexdes entre o
conteddo propriamente dito e a abstragdo do mundo real, facilitando o entendimento e
possibilitando estratégias para a compreensao maximizada das informagdes objetivadas.

Esta situac@o da grande crescente do uso tecnoldgico na rotina educacional atual se d4
ao fato do aumento da busca pela inser¢do do uso das tecnologias da informacdo e
comunicacdo (TICs) na educagdo (BRAGA, MENEZES, 2014). As autoras, Braga e Menezes
(2014), ilustram isso com a situacdo do Brasil, j4 que em 2009 as autoridades responsaveis
pela educagdo no pais mostraram clara preocupagdo em inserir o tema “TIC e educacdo” na
formacdo inicial docente através do decreto no 6.755 no dia 29 de janeiro e, em seguida, o
plano nacional de formagao de professores da educagdo basica (portaria normativa no 9. de lo
de julho de 2009). O Decreto no 6.755/2009 tem como um de seus objetivos: “IX — promover
a atualizacdo tedrico-metodolégica nos processos de formagdo dos profissionais do
magistério, inclusive no que se refere ao uso das tecnologias de comunicagdo e informacao
nos processos educativos”. O interesse das autoridades sobre essas questdes mostra a
necessidade dos professores se adequarem as tecnologias para auxilio de suas metodologias
em sala de aula, visto que nem todos professores possuem conhecimento sobre uso
tecnolégico em sala de aula.

O ministério da educagdo (2016) mostra a importancia da capacitacdo profissional
para os cursos da drea da computacdo, sejam no bacharelado ou licenciatura, trazendo uma
série de diretrizes curriculares e competéncias que se espera que sejam adquiridas ao término
da graduacao, destacando as diretrizes referentes aos profissionais da educacdo como:

e Possuam solida formagdo em Ciéncia da Computacdo, Matematica e Educagdo

visando ao ensino de Ciéncia da Computacdo nos niveis da Educacdo Badsica e
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Técnico e suas modalidades e a formacao de usudrios da infraestrutura de software dos
Computadores, nas organizagdes;

e Adquiram capacidade de fazer uso da interdisciplinaridade e introduzir conceitos
pedagégicos no desenvolvimento de Tecnologias Educacionais, produzindo uma
interacdo humano-computador inteligente, visando ao ensino e a aprendizagem
assistidos por computador, incluindo a Educagdo a Distancia;

e Desenvolvam capacidade de atuar como docentes, estimulando a atitude investigativa
com visdo critica e reflexiva;

e Sejam capazes de atuar no desenvolvimento de processos de orientagdo, motivacao e
estimulacdo da aprendizagem, com a selecio de plataformas computacionais
adequadas as necessidades das organizagdes.

e Especificar os requisitos pedagdgicos na interagdo humano-computador;

e Produzir materiais diddticos com a utilizacdo de recursos computacionais, propiciando

inovagdes nos produtos, processos e metodologias de ensino aprendizagem:;

Inclusive, o documento da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) definiu suas
competéncias gerais trazendo pontos importantes para o uso tecnolégico, como:
"Utilizar diferentes linguagens — verbais (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporais, visuais, sonoras e digitais, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica — para se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo."
"Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as escolares),
para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo € autoria na vida pessoal e coletiva."
"Valorizar e utilizar os conhecimentos histéricos sobre o desenvolvimento cientifico e
tecnolégico para compreender a sociedade, propor solucdes inovadoras para problemas,
realizar projetos e transformar o mundo ao seu redor."
"Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confidveis para formular, negociar e
defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam os direitos
humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em dmbito local, regional e
global, com posicionamento ético em relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do

planeta." (BRASIL, 2018, p. 9).
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Para essa pesquisa, essas competéncias se adequam para as cartilhas porque:

Diferentes Linguagens: Cartilhas digitais possibilitam o uso de multiplas formas de
comunicac¢do, como textos, imagens, dudios e videos, adaptando-se a diversas formas
de expressdo. Isso permite que os alunos desenvolvam a capacidade de utilizar
diferentes linguagens para compartilhar informacdes e ideias em contextos variados,
como € exigido pela BNCC. Em disciplinas como Matematica, Ciéncias ou Artes, por
exemplo, graficos, animagdes ou diagramas podem ser usados para ilustrar conceitos
complexos, tornando o contetido mais acessivel.

Tecnologias Digitais: A criacdo de cartilhas digitais incorpora o uso de ferramentas
tecnoldgicas, cumprindo a competéncia que trata do uso critico e significativo de
tecnologias digitais. Em qualquer disciplina, vocé€ pode incluir atividades interativas,
jogos educacionais ou ferramentas colaborativas online. Isso ndo apenas facilita o
acesso ao conteido, mas também estimula a pratica de habilidades digitais que sdo
essenciais na vida escolar e cotidiana dos alunos.

Conhecimentos Cientificos e Tecnoldgicos: Independentemente da disciplina, as
cartilhas digitais podem abordar a relacdo entre os avancos tecnoldgicos e a sociedade.
Por exemplo, em Ciéncias, pode-se explorar o impacto de tecnologias como a
biotecnologia; em Geografia, discutir o uso de satélites para monitoramento ambiental;
em Matematica, mostrar o uso de algoritmos no mundo digital. Dessa forma, os alunos
aprendem a valorizar o conhecimento cientifico para propor solugdes para problemas e
transformar o mundo ao redor.

Argumentacio Critica e Etica: Cartilhas digitais podem incentivar debates e reflexdes
sobre temas que atravessam diversas disciplinas, como questdes ambientais,
tecnologicas ou sociais. Através de atividades que exigem pesquisa € argumentacdo
baseada em dados, os alunos desenvolvem a habilidade de formular e defender pontos
de vista de forma ética e fundamentada. Essa competéncia € crucial em qualquer
disciplina, seja argumentando sobre temas literdrios, questdes éticas em Biologia, ou a

resolucao de problemas complexos em Fisica.

Os conteudos e informacOes presentes na internet, para um devido aproveitamento e

processamento das informagdes, sem mediacdo pedagdgica traz consigo a desorganizagao do

conteddo, muitas vezes em grandes blocos de informagao, e inconsisténcia na construcao do

conhecimento, dificultando o caminho de aprendizado e o foco do real propédsito da busca de

informacdes que deveriam minimizar a distancia entre o que se busca e o que se resulta disso.

O autor Mitchel Resnick (2020) ressalta que, na verdade, o problema ndo € a quantidade de
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tecnologias usadas, mas como estdo utilizando as ferramentas. Nesse sentido, Monteiro afirma
que “o desenvolvimento de tecnologias educacionais digitais ndo pode se concentrar apenas
nos aspectos técnicos, mas também no contexto sociocultural dos envolvidos e nos aspectos
didatico-pedagogicos, em outras palavras, como esses recursos sao utilizados” (MONTEIRO,
2013, p.16).

Os recursos mididticos e as tecnologias empregadas em ambientes virtuais, normalmente,
sdo encontradas em grandes blocos, como cursos e ambientes virtuais de aprendizagem, onde
dificultam a utilizacdo em situagdes especificas do ambito do ensino em sala de aula, onde
muitas vezes se tornam dificeis de serem empregados de forma criativa para o auxilio dos
conteddos. A busca por solugdes que apresentem atributos e fungdes que sejam efetivas para o
suporte conteudista, por meio das tecnologias digitais, tem crescido de forma acelerada com o
passar dos anos e o surgimento de novos aparatos tecnolégicos.

As criancas, também usudrias de midias digitais crescem em uma sociedade cercada de
tecnologia e informacdes recebidas sem mediacdo educacional adequada. Estdo cada vez mais
cedo ligadas as tecnologias, imersas em contetidos advindos de musicas, animacdes, jogos,
videos e muitas vezes, boa parte das op¢des combinadas, fazendo com que elas experienciem,
ndo s6 as informagdes, como acesso as habilidades técnicas para o uso desses dispositivos. No
entanto, o problema gerado aqui é que as criangas, muitas vezes, nao tém acesso a dimensao
de como usar recursos tecnologicos além do entretenimento. As criancas, por outro lado,
encontram barreiras no ambiente escolar em relacdo ao uso das midias digitais por falta de
recursos e/ou dispositivos e pelo fato da escola ainda ndo reconhecer, ainda, a necessidade de
repensar 0 modelo de educacdo a fim de potencializd-la através das tecnologias da
informacdo e comunicacdo (CORDEIRO, SOUZA, 2019). Diante disso, a escola necessita
estudar as novas possibilidades de ensino usando tecnologias em ambiente escolar, saber
distinguir quais tecnologias sdo uteis e como usi-las. “alguns usos de novas tecnologias
promovem o pensamento criativo, enquanto outros o restringem” (RESNICK, 2020, p.55)
Devido a esse aumento do uso tecnolégico na rotina das pessoas, segundo Monteiro (2013,
p.13), “os profissionais devem estar cada vez mais preparados para lidar com situagdes e
ambientes dindmicos, e capazes de vislumbrar novas oportunidades diante de mudancgas
rapidas”. Como explica o autor, esses profissionais “devem ter um perfil inovador,
imaginativo, criativo, capaz de trabalhar diferentes perfis de colaboradores, em qualquer lugar
e em qualquer momento” (MONTEIRO, 2013, p.13) e destaca que “a quantidade de TICs
atualmente disponiveis para serem adotadas no contexto da aprendizagem também sdo vastas”

(MONTEIRO, 2013, p.15). O pensamento de que a inser¢cdo de uso das tecnologias em
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ambiente educacional pode se distorcer sob a crenca de que o simples uso das tecnologias é
suficiente para minimizar os danos da educagdo bancdria (FREIRE, 2018) o que corrobora
com Monteiro (2013, p.16), que diz que “a simples disponibilizacdo de TICs ndo pode ser
idealizada como a ‘solugdo magica’ para os atuais problemas da educacdo” e o autor ainda
afirma que “para que haja de fato apropriagdo dos beneficios das TICs ao contexto
educacional, com o objetivo de contribuir com o processo de ensino-aprendizagem, fazem-se
necessarios o conhecimento e pratica das diferentes abordagens de aprendizagem”

(MONTEIRO, 2013, p.16).

2.1 Objetos Digitais de Aprendizagem

Uma perspectiva que torna possivel a estruturacdo didatica em cooperacdo com as
tecnologias digitais, quando bem especificada, € o uso dos Objetos Digitais de Aprendizagem
(ODAs), que podem receber muitas defini¢Oes a partir de suas caracteristicas no entanto, neste
trabalho conceitua-se como “componentes ou unidades, catalogados e disponibilizados em
repositdrios na internet” como especifica Braga e Menezes (2014, p. 20), ou ainda, como
citado pelas autoras, os objetos de aprendizagem podem ser definidos como “elementos
reutilizaveis em contextos educacionais” (2014. p.21). Existem varios tipos de objetos de
aprendizagem, digitais ou ndo, que oferecem suporte no contexto educacional, divididos em
diferentes categorias e estdo disponiveis em formatos digitais, como imagens, videos,
animacoes, simulagdes, softwares que sdo todos reutilizdveis e podem apoiar o aprendizado.

Um ODA € um recurso digital que apoia utilizado com o propdsito de apoiar o ensino
e aprendizagem dos alunos, podendo ser informativo, simulativo, interativo, ou qualquer
combinacdo destes e sdo empregados nesse contexto para dar suporte aos conhecimentos de
um determinado conteudo com objetivos especificos; Para ilustrar o que seria um Objeto
Digital de Aprendizagem existe o exemplo do Duolingo, aplicativo de ensino de idiomas onde
os usudrios podem aprender gramadtica, vocabuldrio, assim como ter referéncias de prontincia
através de recursos de dudio.

O Duolingo é um excelente ODA utilizado para o contexto do aprendizado de linguas
como inglés, francés, alemao, etc... E possui alta interatividade dada por meio de atividades
com ilustragdes, correspondéncias de palavras, exercicios, tradugdes e prontncias que se
comunicam diretamente com o nivel do usudrio. Essa comunicagdo com os mais diversos
niveis entre os usudrios traz também uma capacidade adaptativa ao aplicativo, tornando o

ensino personalizado, com contetidos que se desenvolvem baseados no nivel de éxito dos de
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cada individuo. Esses niveis sdo medidos por meio de avaliacdo continua dos estudantes de
linguas com feedbacks imediatos de suas respostas que permitem o tratamento dos erros e
trazem um refor¢co positivo e motivam a aquisi¢do do conhecimento com gamificagdao
oferecendo pontos de recompensa e a superacao de estdgios ou fases andlogos a jogos.

David A. Wiley (2002) aponta que para apoiar a definicdo do que seriam esses
recursos, o Learning Technology Standards Committee (LTSC) do Institute of Electrical and
Electronics Engineers (IEEE) foi criado para desenvolver padrdes de tecnologia instrucional,
assim como outras organiza¢des, como, ARIADNE (Alliance Of Remote Instructional
Authoring and Distribution Networks for Europe) e o IMS (Instructional Management
Systems). O LTSC, por exemplo, criou um grupo de trabalho que descreveu os OAs como
sendo “Qualquer entidade, digital ou ndo, que pode ser usada, reusada ou referenciada durante
o processo de aprendizagem apoiada pela tecnologia”, porém esse termo ¢ muito amplo e
“falha em excluir qualquer pessoa, lugar, coisa ou ideia que tenha existido em qualquer
momento da histdria do universo, pois qualquer um desses poderia ser ‘referenciado durante o
aprendizado com suporte tecnoldgico” (Wiley, 2002, p.5). Com isso, outros grupos, fora do
comité de normas de tecnologia de aprendizagem, foram criando suas defini¢des baseadas em
conceitos mais estreitos e apesar das varias definigdes, o termo usado permaneceu “objetos de
aprendizagem”, como diz Wiley (2002).

Sendo assim, para descrever os objetos de aprendizagem, como definido Wiley (2002),
os objetos de aprendizagem podem ser descritos como “Qualquer recurso digital que pode ser
utilizado para apoiar o aprendizado”. O autor explica que essa defini¢do abrange qualquer
demanda dos Objetos de aprendizagem, seja grande ou pequena. Para exemplificar OAs
menores atendidos por essa definicdo, podemos ter fotos, videos, misicas, animagdes como
objetos especificos para uma demanda considerada pequena, assim como em grande demanda
de conteudos estdo uma pégina inteira na web, que pode combinar textos, videos, imagens,
jogos e outras possibilidades mais.

Wiley (2002) afirma que normalmente os objetos de aprendizagem sdo entendidos
como recursos disponiveis na internet, o que significa que sua utilizacdo pode ser feita por
varios individuos de vérios lugares simultaneamente ou ndo. O autor destaca que “as pessoas
que incorporam objetos de aprendizagem podem colaborar e se beneficiar imediatamente de
novas versoes.” Isso traz cooperatividade e trabalho coletivo desde a parte criativa do ODA
até a implementa¢do em sala de aula.

Os objetos de aprendizagem (OAs), como mencionam Braga e Menezes (2014, p. 20)

foram idealizados com base no paradigma da programagdo orientada a objetos, onde
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normalmente sdo construidos sob a modelagem da realidade com pequenas partes chamadas
de objetos, que compdem um todo. Isto €, tendo como exemplo um curso completo disponivel
na internet, a dificuldade dos professores seria fragmentd-lo em pequenas partes onde
poderiam trabalhar esses blocos menores com o objetivo de atender um interesse educacional
especifico. A grande vantagem de dividir o conteddo em pequenas partes € poder usi-lo e
reutilizd-lo em diversos contextos do aprendizado, ainda podendo ser integrados a outros OAs
para a criagdo de um novo ODA, possivelmente, no formato de um curso completo, como
sugere a Figura 1.

Figura 1 - Blocos de Objetos de Aprendizagem(AO)

CURSO DE
MATEMATICA BASICA

— OA1 OA 2 — OA 3 |

- Subt a -
Adicao de u dré}gao Multiplicacao

nuameros . de nimeros
. . ndmeros . .
inteiros . . inteiros
inteiros

— OA4 OAS5 OA 6

Divisao de
numeros
inteiros

Atividades Exercicios
interativas de fixacao

Fonte: Autoria prépria

No recorte do ensino aprendizagem os professores devem selecionar o tipo mais
adequado ao contetido que deseja abordar e aos objetivos que pretendem alcangar (Braga,
Menezes, 2014), assim como em qualquer estratégia pedagdgica, corroborando com Eliane
Vigneron Barreto Aguiar e Maria Lucia Pozzatti Flores (2014, p. 12), que dizem que “a
adequada selecdo de um OA para uso em atividade didatica fica definida a partir do objetivo
que se pretende alcancar na aprendizagem de um determinado conteudo” e afirmam que “o
professor deve avaliar [...] aspectos relevantes para um uso adequado de um objeto de
aprendizagem” (AGUIAR, FLORES, 2014, p. 13), que seriam uma linguagem apropriada,

abordar conceitos de acordo com o interesse dos alunos e verificar a fidedignidade e
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atualizacdo das informacdes reforcado pelos autores Oliveira, Wunsch, Cruz e Nikolay (2023,
p. 10) “o trabalho com os ODAs pode proporcionar maior autonomia, interesse € interacdo ao
estudante” contudo reforcam que ‘“apenas se houver um planejamento pedagdgico
contextualizado, é que o ODA podera proporcionar uma aprendizagem significativa”. Ainda
ndo existe um consenso universal quanto a defini¢do e os termos podem ser encontrados de
outras formas, como “objetos virtuais de aprendizagem”, mas existem caracteristicas basicas
dos ODAs que coincidem e levam a compreensdo de suas definicdes. Estas caracteristicas,
segundo as autoras Braga e Menezes (2014), estdo divididas em caracteristicas pedagdgicas e
técnicas.

Segundo as autoras Braga e Menezes (2014, apud DIAS et al., 2009) As caracteristicas
pedagdgicas “fazem referéncia a concepcao de objetos que facilitem o trabalho de professores
e alunos, visando a aquisi¢do de conhecimento”. Essas caracteristicas sdo, como citadas pela
autora (2014, apud GALAFASSI et al., 2014.):

o Interatividade: Indica se ha suporte para que o aluno interaja devidamente com o

OA.

e Autonomia: Indica se os ODAs contribuem para a constru¢do individual do aluno, no

que diz respeito ao incentivo a iniciativa e tomada de decisdes.

e Cooperacao: Indica se hd suporte para os alunos trocarem opinides e trabalharem

coletivamente sobre o conceito apresentado.

o Cognicao: Refere-se as sobrecargas cognitivas alocadas na memoria do aluno durante

o processo de ensino-aprendizagem.
o Afetividade: Refere-se aos sentimentos e motivacdes do aluno com sua aprendizagem
e durante a interacdo com o OA.
Enquanto que as caracteristicas técnicas referem-se as questdes tecndlogas, estas sdo expostas

a seguir:

o Disponibilidade: Indica se o objeto estd disponivel para ser utilizado.

o Acessibilidade: Indica se o objeto pode ser acessado por diferentes tipos de usudrios
(ex: 1dosos, deficientes visuais etc), em diferentes lugares (ex:. lugares com acesso a
Internet, lugares sem acesso a Internet etc.) e por diferentes tipos de dispositivos (ex.:
computadores, celulares, tablets etc.).

o Confiabilidade: Indica que o OA ndo possui defeitos técnicos ou problemas no

conteddo pedagdgico.
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o Portabilidade: Indica se o OA pode ser transferido (ou instalado) para diferentes
ambientes, como, por exemplo, diferentes tipos de AVAs ou sistemas operacionais.

o Facilidade de instalacio: indica se o0 OA pode ser facilmente instalado caso ele exija
esse recurso.

o Interoperabilidade: Se trata do esforco necessdrio para o OA ser disponibilizado em
varios sistemas.

o Usabilidade: Indica a facilidade de utiliza¢do dos Oas por alunos e professores.

« Manutenibilidade: E a medida de esforco necessdrio para alteracdes e adaptacdes do
OA.

e Granularidade: Se trata do quao o OA pode ser composto por varios OAs menores
resultando em outros OAs, seguindo suas necessidades.

e Agregacio: Indica se os componentes menores de um OA podem ser agregados de
forma a resultar em um grande curso.

e Durabilidade: indica se o OA se mantém intacto quando o repositério em que ele esta
armazenado muda ou sofre problemas técnicos.

o Reusabilidade: indica as possibilidades de reutilizar os OAs em diferentes contextos
ou aplicacdes. Essa é a principal caracteristica do OA e pode ser influenciada por

todas as demais.

Essas caracterfsticas sdo critérios para avaliar o nivel de reuso de um OA, mas nem todo
OA possui todas elas. Contudo quanto mais caracteristicas dessas, maior serd o nivel de

reutilizacdo do Objeto de aprendizagem (BRAGA, MENEZES).

2.1.1 REVISAO DE LITERATURA DOS ASPECTOS TECNICOS DE UM OBJETO DE
APRENDIZAGEM

Dentre todas as caracteristicas de um objeto de aprendizagem, a mais importante seria
a reusabilidade, que mostra o que o torna utilizdvel em vdrios contextos e propostas, assim
como por vdrias pessoas, sistemas e lugares diferentes, simultaneamente ou ndo. Nesse
sentido, essa secdo discute cada uma de suas caracteristicas técnicas e suas influéncias na
utilizacdo dos objetos digitais de aprendizagem e seu reuso. A reusabilidade estd diretamente
ou indiretamente ligada as demais caracteristicas e € nesse ponto que os OAs se distinguem

das outras possibilidades tecnoldgicas educacionais, como afirma Braga (2014). A discussao
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aqui é sobre como essas caracteristicas influenciam no reuso deste recurso tecnoldgico

voltado para educacdo.
2.1.2 GRANULARIDADE

Granularidade ¢ uma derivagdo da palavra “grao” (Dicio, s.d.) que significa uma
mindscula parcela, parcela infima ou dose minima. Um objeto de aprendizagem que possui
alta granularidade tem um alto nivel de reuso, Braga (2013, p.47) diz que “granularidade ¢ a
extensdo a qual um OA ¢ composto por partes pequenas e reutilizaveis”. Para garantir que um
OA de alta granularidade tenha efeitos positivos na sua utilizacdo deve-se garantir que o seu
tamanho seja suficiente para que ndo haja perda de conteido. Contudo, “Ndo ha uma
recomendacdo quanto ao tamanho a ser adotado por um objeto de aprendizagem” (AGUIAR,
FLORES, 2014, p.16) e segundo o The Masie Center’s e-learning Consortium (2003) Pode-se
ter uma melhor compreensdo de um objeto de aprendizagem sob a perspectiva de um modelo
conceitual baseado em uma hierarquia de grau de granularidade. Usando um modelo formado

por cinco niveis de grau de granularidade, como mostrado na Figura 2.

Figura 2 -Modelo de objetos de contetido
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O primeiro nivel ¢ composto pelo que ficou definido como “Raw assets”, que seriam
os recursos brutos, que seriam os dados mais primitivos a serem usados como objeto, como
audios, fotos, ilustracdes ou animagdes. “estes recursos apresentam um alto grau de
reusabilidade, uma vez que apresentam um baixo contexto diddtico definido (ou mesmo
nenhum contexto) e sdo de uso universal” (AGUIAR, FLORES, 2014, p.16). O agrupamento
desses OAs forma o segundo nivel conhecido como “information blocks”, ou blocos de
informacdo. O quarto nivel é onde surge alguma estratégia pedagégica, onde se transmite uma
ideia com um objetivo claro e bem definido, composto pelo agrupamento de blocos de
informagdo. As autoras afirmam que “neste caso, tém-se objetos de aprendizagem
reutilizaveis formados pela unido de varios objetos de informacgao também reutilizaveis”.

O nivel quatro ¢ chamado de “ligdes e capitulos” e o quinto de “cursos ou livros”.
Nesses niveis existe um nivel mais complexo e de maior contextualiza¢do, no entanto esse
fator diminui as possibilidades ligadas ao reuso do objeto de aprendizagem em outros
contextos (AGUIAR, FLORES, 2014). Braga (2013) representa granularidade através de
videos no youtube, que podem ser considerados OAs caso reutilizdveis, onde a questdo é
“qual o nivel de granularidade desse video?”. Em seu exemplo, ela discute que um video de
dez minutos possuiria uma granularidade baixa, ainda que houvesse uma complexidade e
elaboracdo maior. E explicado que a forma de aumentar a granularidade desse video seria o
dividindo em partes menores, mais objetivas, permitindo seu reuso em outros contextos e até
mesmo em disciplinas diferentes.

Retomando a Figura 1, temos seis OAs divididos em partes menores, formando um
outro OA maior a nivel de um curso. Supondo que esse curso seria oferecido em formato
audiovisual armazenado em um canal no Youtube, um grande video oferecendo todos os
conteddos mostrados, seria menos reutilizdvel e teria baixa granularidade. Ao dividi-lo em
partes menores, cada fragmento poderia ser dividido em videos mais curtos, aumentando o
nivel de granularidade, trazendo blocos de informagdes mais consistentes, desde que nao
houvesse perda de contetido como descrito anteriormente, € tornaria mais possivel a sua
reutilizagdo e recontextualizacdo. Portanto o tempo adequado para a apresentacdo desses
conteddos deve ser determinado de forma que garanta o seu entendimento, assim como o
tamanho de granularidade deve ser escolhido para maximizar o seu reuso (Braga, 2013) e as
decisdes tomadas acerca das dimensdes e do escopo do objeto de aprendizagem devem ser
tomadas baseadas em tornd-lo mais reutilizdvel, assim como devem ser feitas

institucionalmente fundamentadas e fundamentadas em principios (Wiley, 2002).
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2.1.3 AGREGACAO

Esse aspecto determina o quanto OA’s menores, ou graos, podem ser agrupados em
conjuntos maiores de contetido. Sendo inversamente proporcional a granularidade, quanto
maior a granularidade, mais simples serd a sua composi¢do e terd baixa agregacdo. Quanto
menor a granularidade, mais complexo e maior nivel de agregacdo (BRAGA, 2013, p.48)
(AGUIAR, FLORES, 2014, p.17. Um ntmero maior de grios elaborados e agrupados em
formato de um curso com dependéncia conteudista entre seus componentes torna ainda mais
dificil o seu reuso (Braga, 2013).

A agregacdo € reunir varios elementos ou combind-los em um tnico objeto com varios
recursos de aprendizagem, podendo resultar em um grande curso. A vantagem da agregacao €,
justamente, combinar elementos e personalizar o ensino com base nos objetivos do conteudo,
ou do curso. Esse aspecto pode reunir vérios recursos que facilitem, tanto a criagdo de um
curso mais extenso, quanto a facilidade em acessar contetidos mais completos que atendam as
especificidades individuais e do grupo que os utiliza, facilitando a entrega do contetdo.

Agregacdo € usada para criar objetos mais abrangentes, contendo exercicios,
atividades, informacdes e avaliacdes em uma tUnica entidade de ensino. Isto torna a agregacio
uma forte aliada aos cursos disponiveis remotamente ou em formato online, onde uma boa
estruturacdo do conteddo se torna primordial na eficdcia do ensino e permite que o OA seja
mais eficaz e com uma boa logica conteudista. Além disso, a organizacdo de cada grdo
agregado facilita a adaptacio do curso possibilitando uma personalizacdo do ensino com base
no publico que deseja acessar as informagdes presentes no curso, aumentando assim o nivel

de reuso do objeto digital de aprendizagem e a flexibilidade.
2.1.4 DURABILIDADE
A durabilidade estd ligada a seguranca do armazenamento do OA. Isto €, se o0 OA estd

armazenado em um local pouco seguro, menor serd o seu nivel de durabilidade. Um problema

técnico, como a falta de backup de um servidor ou repositdrio onde o objeto de aprendizagem
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estd alocado pode ser prejudicado por possiveis problemas técnicos, tornando-o menos

reutilizavel.

Esse aspecto refere-se a capacidade que o OA tem de permanecer acessivel, atualizado

e seguro em longos periodos, ainda que os avangos tecnoldgicos surjam de forma acelerada

com o passar do tempo. Existem caracteristicas que podem influenciar diretamente na

longevidade e possibilidades de reuso baseadas na durabilidade. Essas caracteristicas

influenciam direta ou indiretamente na disponibilidade e adaptacdo do objeto, quando existe a

necessidade de manter o contetido e os recursos mais longevos.

Padroes abertos: A utilizacdo de padrdes abertos e recursos, como arquivos em
formatos comuns, pode contribuir para a durabilidade e interoperatividade em
diferentes sistemas tecnoldgicos, diminuindo assim a probabilidade de se tornarem
obsoletos.

Atualizacoes e manutencoes: Esse aspecto € de suma importancia na durabilidade do
OA, pois ele garante que ele ndo caird em desuso com as mudancas de objetivos,
mudancas tecnoldgicas e nos padroes de ensino. Sendo assim, esse aspecto estd
atrelado a situacdes de correcdes de bugs, atualizacdo dos padrdes tecnoldgicos e nas
informacdes presentes no conteido, como mudangas nos objetivos educacionais € no
curriculo.

Armazenamento e backup: Para garantir a durabilidade do OA € necessario manter
a seguranga de seus recursos através de procedimentos de armazenamento e backup
adequados. Isso protege contra falhas de hardware, ataques cibernéticos e outros
possiveis imprevistos.

Documentacio: Se torna importante manter uma documentacao revisada e atualizada
do OA para manter a durabilidade pelo motivo de manter a organizacdo e conter
informagdes importantes sobre o funcionamento, estrutura e requisitos de manutengao.
Arquivamento: Refere-se a manter arquivadas as versdes anteriores ainda que haja
atualizacdes de contetidos, para facilitar o reuso e revisdao do objeto garantindo o

funcionamento e informagdes presentes no projeto inicial.

2.1.5 DISPONIBILIDADE

Uma vez armazenados seguramente e com fécil acesso, os objetos de aprendizagem

podem ser acessados diversas vezes, por diversos usudrios e em épocas diferentes, implicando
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diretamente no seu nivel de reuso. Se um OA estd disponivel em um repositério especializado
e de f4cil acesso, professores e alunos podem se beneficiar desse recurso de qualquer lugar,
em qualquer momento, flexibilizando o acesso as informacdes oferecidas por ele. A exemplo
do periodo pandémico, onde as pessoas ndo tinham acesso seguro ao ambiente escolar para o
compartilhamento de informacgdes, a disponibilidade dessas ferramentas ofereceria um grande
apoio para que a educagdo continuasse e estivesse disponivel a todos. Braga (2013) sugere
que “os OAs sejam disponibilizados em repositorios especializados, ja que nesses repositorios
ele sera devidamente catalogado com suas caracteristicas pedagodgicas” aumentando o seu

nivel de reuso e durabilidade, uma vez que estariam seguramente armazenados.

2.1.6 ACESSIBILIDADE

A acessibilidade indica se um objeto de aprendizagem pode ser usado em diferentes
dispositivos, como fablets, smartphones, computadores, indica se pode ser usado em
diferentes contextos e por diferentes professores e alunos principalmente, especialmente por
pessoas com algum tipo de deficiéncia visual, motora, idosos e pessoas neuroatipicas. Ou
seja, um OA tem alto nivel de acessibilidade quando sdo acessiveis em diferentes
dispositivos, diferentes contextos e atendem aos usudrios no maior nimero possivel de
especificidades entre eles. Ainda assim, € extremamente dificil encontrar OA com alto nivel
de acessibilidade. A maior parte se encontra em niveis de médio a baixo (BRAGA, 2013).

A acessibilidade visa permitir que cada individuo, independente de suas
especificidades, consiga acessar as informacdes presentes no objeto. Isto €, garantir que o OA
funcione para cada individuo em sua totalidade, trazendo recursos que sejam suficientes para
a compreensio e decodificacio de cada informacdo e contexto presente no contetido. E
necessario que na constru¢do do objeto de aprendizagem sejam criadas estratégias para
facilitar o acesso através de recursos presentes e disponiveis em cada componente pertencente
desde os de maior granularidade aos de maior granularidade. Essas estratégias podem ser
tomadas de vdrias formas através de ferramentas que minimizem as situacdes que dificultam o
acesso aos conhecimentos predispostos € o proprio acesso ao OA.

O objetivo nao € listar todas as possibilidades de acessibilidade, mas apresentar alguns
recursos que podem ajudar no processo de aprendizagem e atendam uma maior quantidade de

individuos no seu processo de aprendizagem.
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Design universal: O principio bdsico da acessibilidade € usar uma abordagem de
design universal que possibilite que os usudrios, mesmo que tenha necessidades
especificas, sejam capazes de aproveitar em totalidade todos os recursos e informagdes
componentes do OA, independente de suas habilidades e caracteristicas individuais.
Legendas e transcricoes: No caso do uso de videos como OAs é necessdrio que
existam legendas e transcricdes para facilitar o acesso de pessoas com deficiéncia
auditiva, ou, ainda, pessoas que prefiram o contetido em texto.

Contraste e tamanho da fonte: Para pessoas com certos niveis de deficiéncia visual é
necessdrio o uso de fontes maiores e destaques com cores fortes e marcantes,
facilitando, assim, a visualizacdo completa de todas as partes do OA.

Audio: O recurso de dudio é importante para os casos onde existem pessoas com altos
niveis de deficiéncia visual, permitindo o acesso as informacdes por meio de
explicacdes que sejam, ndo somente visuais, mas oferecendo a possibilidade de serem
ouvidas por qualquer individuo.

Testes com os usuarios: Uma perspectiva que facilita a tomada de conhecimento
sobre as necessidades do publico, quando possivel, € testar os niveis de acessibilidade
com os usudrios para identificar quais pontos sdo relevantes para a implementagdo do
conteddo acessivel. Dessa forma, garante-se que cada pessoa no contexto do ensino-

aprendizagem desfrute das informagdes e recursos do objeto.

Esses aspectos que constituem a acessibilidade sdo importantes para que o objeto se torne

durédvel e atenda a todo o publico que pode se beneficiar do uso tecnoldgico em contexto

escolar, aumentando o nivel de reusabilidade e atendendo a um nimero maior de pessoas que

utilizam o servico de educacdo de forma a mitigar os danos da educacdo tradicional, que

dificulta a aprendizagem em casos especificos € ndo atende as mais diversas formas de

ensinar e aprender.

2.1.7 CONFIABILIDADE

Essa caracteristica refere-se ao Objeto de aprendizagem ndo possuir defeitos técnicos,

ou defeitos no contetido apresentado por ele. A ocorréncia de erros técnicos e/ou pedagdgicos

diminuem a possibilidade de reuso. Segundo Braga (2013) a confiabilidade esta atrelada a

precisdo em que se encontram 0s seguintes quesitos:

Condic¢des técnicas de uso.
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e Contetidos devidamente explorados, atualizados e revisados.

o Resultados atingidos perante seus objetivos.

Esse aspecto estd ligado a fornecer informacdes precisas dentro dos padrdes
contemporaneos de aprendizagem, trazendo contetidos de fontes confidveis e consistentes ao
longo do tempo. Os objetos de aprendizagem sdo utilizados em contextos educacionais para
apoiar os professores em suas metodologias de ensino. A questdo aqui € que se as
informacdes presentes no OA forem imprecisas e/ou inconsistentes, os objetivos educacionais
nao serdo alcancados e a sua reutilizac@o serd comprometida.

Existem formas de minimizar os danos a confiabilidade do OA mantendo os conteidos
confidveis e suas possiveis deficiéncias técnicas, aumentando o desempenho do OA e
encurtando o caminho percorrido ao alcance dos objetivos gerais e especificos do objeto,
através de revisdao continua do conteido, a fim de manter todas as informacdes em sua
plenitude conteudista, atualizacdes de recursos e informagdes, verificacdo das fontes de
informacao e recursos externos ao OA, permitindo maiores situacdes e possibilidades do seu

reuso.

2.1.8 PORTABILIDADE E INTEROPERABILIDADE

Para Braga (2013), portabilidade “medida de facilidade de um OA ser transferido para
diferentes ambientes” isso significa que o objeto de aprendizagem deve conseguir ser
executado em diversas situacdes, como diferentes sistemas operacionais, ambientes virtuais
de aprendizagem (AV As) e dispositivos de hardware. Para Aguiar e Flores (2014) “medida de
facilidade de um OA ser transferido para diferentes ambientes”. Ja a interoperabilidade pode
ser vista como a medida em que um Oa € capaz de operar em diferentes dispositivos de
hardware, sistemas operacionais € browsers, ou serem integrados a outros sistemas,
possibilitando a exportacdo de dados e intercambio efetivo entre eles (BRAGA, 2013). Caso
haja necessidade de instalacdo do OA, a facilidade de instalacao se trata do quao fécil € para

que o dispositivo seja instalado para o uso dos professores e alunos.
2.1.9 USABILIDADE
E a medida de esforco que os professores e alunos necessitam para utilizar o OA.

Apostar no desenvolvimento de OAs mais intuitivos e faceis de usar acaba por estimular o seu

uso e reuso em outras oportunidades. Um Objeto de Aprendizagem mais facil de usar tem alta



36

usabilidade e menor o esfor¢o exigido para o uso. OA deve ser facil de ser utilizado e estar de

acordo com os padrdes mais consagrados de usabilidade, como, por exemplo, os padrdes de

usabilidade propostos por Nielsen (1995) citado por Braga (2013). Ou seja, essa caracteristica

se concentra nos atributos praticos do uso do OA, como facilidade de acesso, interacdo e

desempenho. A falta ou fragilidade desses aspectos faz com que se tenha pouca usabilidade,

levando os usudrios a desistir de utilizar a ferramenta, o tornando um objeto de poucas

possibilidades de reuso.

A seguir serdo especificados alguns meios de como os OAs podem ser otimizados em

sua usabilidade com o objetivo de facilitar a compreensao e seu reuso.

Navegacao intuitiva: Um OA que se dispde a ensinar matematica para criancas deve
conter botdes bem rotulados e especificos para que cada crianga consiga compreender
com facilidade tudo que o objeto se dispde, ainda que pouca ou nenhuma experiéncia
tecnoldgica anterior.

Feedback imediato: Se um aluno utiliza um aplicativo de ensino de linguagens, o
software deve oferecer um tratamento de erro para o aluno. Isto é, se o software é
capaz de receber a prontuncia do aluno, ele deve, em caso de erro, mostrar a prontincia
correta em seguida, fazendo com que o aluno reconhecga e entenda imediatamente onde
errou € como consertar sua pronuncia.

Adaptabilidade: Ainda no exemplo de um OA de ensino de linguas estrangeiras, o
objeto deve testar as habilidades do aluno e direcionar um conteido de acordo com o
seu nivel de aprendizado, tornando o OA mais flexivel.

Padroes de design consistentes: Um padrio de design consistente deve ser
implementado no OA para trazer um maior nivel de reuso. Isso se dd por meio de uma
boa estruturacdo e divisdo de conteudos pelo aplicativo, com cores, fontes, destaques e
diferentes tipos de interacdo, fazendo com que o usudrio ndo precise aprender todo o
layout do site de uma tnica vez antes de fazer uso.

Padroes de metadados: A utilizacdo de metadados consistentes e bem definidos para
uma melhor pesquisa e identificagdo dos OAs presentes maximiza as possibilidades de

uso € reuso.

A usabilidade € essencial para garantir que os OAs sejam eficazes para os usudrios, € 0

foco no reuso permite que esses recursos educacionais sejam aproveitados a0 maximo por

educadores e alunos nos mais diversos contextos de ensino.

2.1.10 MANUTENIBILIDADE
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Manutenibilidade refere-se a facilidade com que o OA pode ser mantido, atualizado e
aprimorado ao longo do tempo. E uma caracteristica importante para garantir a minimizagio
de problemas técnicos e atender as necessidades e objetivos educacionais, ainda que essas
demandas mudem com o tempo. Como Braga (2013) descreve, é medida de esforco
necessdria para fazer atualizacdes no OA, destacando que quanto maior o esfor¢o para as
devidas alteragdes e manutenc¢des, menor serd a possibilidade de reutilizacdo desse OA.
Resumidamente, esse aspecto técnico aumenta a longevidade e relevancia do OA, tornando-o
mais eficaz e confidvel, propenso a responder as necessidades educacionais, ainda que

estejam em constante evolucao e aumentando as chances de reuso.

2.2 REVISAO DE LITERATURA DOS ASPECTOS PEDAGOGICOS DE UM OBJETO DE
APRENDIZAGEM

As caracteristicas pedagédgicas de um ODA sd3o fundamentais porque determinam a
eficacia com que o conteudo € transmitido e absorvido pelos alunos. Elas garantem que o
ODA seja mais do que apenas um recurso digital atraente, promovendo um aprendizado

significativo, ativo e contextualizado.

2.2.1 INTERATIVIDADE

A interatividade com o ODA refere-se a capacidade do aluno de manipular,
influenciar e se engajar ativamente com o contetdo oferecido por esse recurso digital. Quando
falamos especificamente dessa interatividade, ela se manifesta de diversas formas, que afetam
diretamente a experiéncia de aprendizagem. Como ressalta Lévy (1999, p. 79) “o termo
‘interatividade’ em geral ressalta a participagdo ativa de um beneficiario de uma transagao de
informagao” e completa afirmando que o receptor da informagdo nunca ¢ passivo. Dito isto,
mesmo que o beneficidrio esteja apenas observando uma determinada situacio, seu sistema
nervoso se desdobra de vdrias maneiras para decodificar e assumir um processamento das
determinadas informacdes, onde o sujeito interpreta, analisa, visualiza e a consolida.

Se tratando dos ODAs, existem muitos meios de interagdo com o objeto, sendo
algumas dessas possibilidades a manipulagdo direta do conteido, tomada de decisdo e

navegacdo autdbnoma pelo objeto, atividades personalizadas, feedback imediato,
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multissensorialidade, entre outras formas de promover atividade do receptor direcionada ao

objeto digital de aprendizagem.

2.2.2 AUTONOMIA

Paulo Freire (1996) argumenta que o papel do educador € criar condi¢des para que os
alunos desenvolvam sua autonomia, aprendendo a pensar criticamente e a tomar decisdes de
forma independente. Para Freire, a educagao deve ser um ato de liberdade, e nao de opressao,
incentivando o aluno a ser protagonista de seu proprio aprendizado.

Autonomia como caracteristica pedagdgica refere-se a capacidade do aluno de
gerenciar seu proprio processo de aprendizagem, assumindo a responsabilidade pelas escolhas
que faz sobre o conteido, o ritmo e as estratégias de estudo. Essa caracteristica estd
diretamente relacionada ao desenvolvimento da independéncia do aluno em relacdo ao
professor, promovendo o aprendizado ativo, reflexivo e personalizado.

Quando falamos de autonomia aplicada a um objeto digital de aprendizagem (ODA),
essa caracteristica esta relacionada a capacidade do aluno de interagir com o ODA de maneira
independente, permitindo que ele controle aspectos importantes do seu processo de

aprendizado. Isso significa que o ODA deve ser projetado para oferecer escolhas e

ferramentas que favorecam essa independéncia.

2.2.3 COOPERACAO

A cooperacdo € uma caracteristica pedagdgica que promove o aprendizado por meio
de interacOes colaborativas entre os alunos. Ao invés de aprender de forma isolada, a
cooperacdo encoraja a troca de ideias, a constru¢cdo conjunta de conhecimento e o
desenvolvimento de habilidades sociais, como comunicagdo, empatia e trabalho em equipe.
Essa abordagem € baseada na ideia de que o conhecimento € construido de forma mais eficaz
quando as pessoas trabalham juntas, enfrentando desafios em grupo e compartilhando
diferentes perspectivas.

Nos Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs), a cooperacdo pode ser facilitada por
meio de ferramentas que promovem a interacdo entre os alunos e incentivam o trabalho
colaborativo. ODAs bem projetados criam espacos digitais onde os alunos podem colaborar,

discutir e criar conhecimento juntos, independentemente de sua localizagao fisica.



39

Para Freire (1996) o conhecimento deve ser construido em conjunto, por meio de
interacOes horizontais e colaborativas entre educadores e alunos, ou seja através de didlogo e

cooperacio.

2.2.4 COGNICAO

A cognicdo como caracteristica pedagdgica refere-se aos processos mentais
envolvidos na aquisi¢do, compreensdo, organizacdo e uso do conhecimento. Ela abrange
desde habilidades bdsicas, como memdria e atengdo, até processos mais complexos, como
raciocinio, resolucdo de problemas, tomada de decisdes e metacognicdo (capacidade de
refletir sobre o proprio pensamento). No contexto educacional, a cogni¢do € fundamental para
promover o desenvolvimento de competéncias cognitivas dos alunos, estimulando-os a pensar
criticamente, a interpretar informacdes e a resolver desafios de maneira eficaz.

Nos ODAs, a cognicdo refere-se a capacidade desses recursos digitais de estimular e
desenvolver os processos mentais dos alunos, ajudando-os a aprender de forma mais eficaz.
Um ODA bem desenhado deve ser capaz de engajar os alunos cognitivamente, desafiando-os
a pensar de maneira critica, a resolver problemas complexos e a refletir sobre seu préprio
aprendizado.

Vygotsky (1934) trouxe o conceito de mediagcdo social e a zona de desenvolvimento
proximal (ZDP), afirmando que o aprendizado € uma atividade social e cognitiva. Ele defende
que o desenvolvimento cognitivo ocorre por meio da interagdo com outros € que a
aprendizagem é mediada por ferramentas como a linguagem e a interagdo com semelhantes e

professores.

2.2.5 AFETIVIDADE

A afetividade € uma caracteristica pedagdgica que se refere as emocgdes, sentimentos e
vinculos afetivos que influenciam o processo de ensino e aprendizagem. Ela envolve a relacao
entre professores e alunos, bem como o clima emocional da sala de aula, afetando diretamente
o desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes. A afetividade cria um
ambiente acolhedor, onde os alunos se sentem motivados, valorizados e dispostos a aprender,
fortalecendo a relagdo entre a aprendizagem e o bem-estar emocional.

Nos Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs), a afetividade pode ser incorporada de

forma indireta, promovendo um ambiente que valorize o envolvimento emocional e a
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motivacdo dos alunos. Embora o contato fisico e imediato com o professor seja limitado, os
ODAs podem ser projetados para criar experiéncias mais empaticas € humanizadas, através de
interacdes que reconhecem as necessidades emocionais e sociais dos estudantes.

Freire (1987) é um dos tedricos da educacdo que destaca a afetividade como um
elemento essencial no processo de ensino-aprendizagem. Ele defende que a educacdo deve ser
um ato de amor e respeito mutuo entre educadores e alunos, promovendo uma relacdo

dialdgica que valorize tanto as dimensdes cognitivas quanto as emocionais.

3 CARTILHAS DIGITAIS COMO OBJETOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM

Durante o periodo de andlise diagndstica das escolas no periodo do estdgio
supervisionado e na aplicac¢do do trabalho de conclusdo de curso do curso de Licenciatura em
computagdo e informdtica da Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA) foi
possivel verificar as condi¢des técnicas disponiveis nas instituicdes e analisar as melhores
situagdes de intervencdo. Visto que a escola ndo possui laboratérios de informética, fablets,
ou recursos que possibilitassem uma fécil e efetiva intervencdo tecnoldgica no ambiente
escolar, foi decidido a confeccao de cartilhas digitais para suporte ao ensino com os conteidos
de portugués para o estdgio e histéria do Brasil para o trabalho final, uma vez que todos os
alunos possuem acesso a smartphones.

O levantamento de dados através da andlise do perfil dos alunos, espago escolar,
metodologia do docente regente, gestdo escolar e entrelaces entre educacio e a vida fora do
ambiente escolar dos participantes da pesquisa em questdo ajudaram a decidir o formato do
material a ser utilizado, inserindo conteudos digitais através de itens presentes no cotidiano
dos docentes e discentes. Exemplos disso sdo os modelos empregados, tanto no estdgio
supervisionado, quanto nesta pesquisa. Os elementos escolhidos foram, para 0 momento do
componente curricular, uma cartilha com histérias em quadrinho, letras maiores e coloridas e
figuras mostrando exemplos nas exposi¢oes dos contetdos. Nesta pesquisa, através de didlogo
continuo com as partes que compdem o ambiente da sala de aula durante a disciplina de
histéria, foi decidido usar o formato de revista, um artefato presente nas vivéncias dos alunos
desta turma, trazendo uma afinidade maior com o material digital. Além disso, o contato
direto com os discentes ajudou a desenvolver métodos que atendessem a todos de forma
efetiva. Isto é, foi possivel descobrir tamanho de fontes ideais em todas as situagdes onde o

recurso tecnolégico do zoom foi um interesse da turma, preferéncias nos estilos de videos
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dispostos nos links e nas atividades, tornando o uso do material, ndo um obstdculo, mas um
fator de estimulo ao processo de aprendizado.

A concepcdo de cartilhas digitais proposta para o auxilio do estudo dos alunos das
escolas da rede publica foi uma alternativa para o emprego de tecnologias digitais nos espagos
escolares, onde os alunos ndo possuem aparatos tecnoldgicos disponibilizados pela
institui¢do, onde trazer a op¢do de usar recursos dos proprios alunos estaria garantindo assim
o acesso dos discentes a uma metodologia criativa nesse contexto, utilizando-se de midias
digitais, links, videos e uma revisdo do conteido de forma sintetizada trazendo elementos
onde os alunos estariam familiarizados no cotidiano fora da escola e atraindo-os para um
engajamento diferente dentro das disciplinas propostas.

Cartilhas, segundo o portal eduCAPES (2022) “sdo materiais informativos e
educativos que devem expor de forma leve e dinamica o conteudo” e podem conter textos,
ilustragdes, jogos, tirinhas, links, QR code, entre outros. O documento disponivel para
download no portal ressalta algumas caracteristicas que uma boa cartilha deve apresentar um
visual interessante, linguagem de acordo com o publico a ser acessado e fidedignidade das
informacdes presentes.

Para a elaboragdo do contetido, o docente regente da turma do segundo ano da EJA foi
acompanhado durante suas aulas, a fim de presenciar o contexto delas e empregar uma
metodologia onde os alunos estdo adaptados de forma a contribuir com os conteidos
programados pela gestdo escolar e a propria equipe docente. Os conteudos presentes nas
cartilhas foram revisados e supervisionados pelo professor das escolas assim como pela
orientadora da pesquisa com a preocupacdo de ndo fugir dos objetivos das informacdes
mediadas pelos docentes responsdveis.

Partindo disso, a criacdo das cartilhas foi feita utilizando a ferramenta Canva para
diagramacdo e criagdo do design das cartilhas e dos possiveis recursos audiovisuais presentes
em sua utilizacdo. A plataforma Canva fornece vdrios recursos gratuitos bastante tteis para o
contexto educacional e que tornam extremamente possivel a criacdo de um objeto digital de
aprendizagem. Esses recursos estdo presentes nos mais diversos formatos, como fotos, videos,
links, hipertextos, animacgdes, dudios, elementos graficos, diversas fontes, etc... Para o
modelo piloto utilizado a intervencdo do estdgio, foi criada uma cartilha digital abordando
conteddos de portugués, na intervencdo e aplicagdo do trabalho de conclusao, foi criado um
material instrucional no formato digital com os contetdos de histéria do Brasil em formato de

uma revista digital utilizando textos, imagens, explicagdes dos conteudos, exemplos com
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modelos de eventos reais para maximizar a compreensdo dos alunos, assim como exercicios e
sugestdes de estudo.

As cartilhas foram divididas em secdes, ou graos, com assuntos especificos, como por
exemplo “revolugdo praieira” que se refere ao estudo da historia do Brasil durante o segundo
reinado. Nessa se¢do foram apresentadas exposicdo do conteido, imagens da época,
exercicios e atividades que estimulam, tanto o desenvolvimento individual de cada aluno,
como a interagdo entre eles, além de sugestao de material extra através de links no material.

O material digital foi concebido sob andlise das turmas junto ao professor responsavel, os
conteddos foram baseados no material pessoal do professor, como slides e atividades
dirigidas, assim como no livro oferecido pela escola para uso dos alunos.

A criacdo de cartilhas digitais como objetos de aprendizagem € uma solucdo inovadora
e para superar a falta de recursos tecnoldgicos em escolas publicas, como evidenciado no
estdgio supervisionado. Mesmo sem laboratérios de informdtica ou tablets, o uso de
smartphones pelos alunos permitiu a adocdo de uma abordagem tecnoldgica que integra
ferramentas multimodais, como videos, links e jogos, aumentando o engajamento com OS
conteudos de portugués e histéria do Brasil. Ao adaptar as cartilhas a realidade de cada turma,
no piloto com a turma do quinto ano do fundamental e no trabalho de conclusdo primeiro ano
do ensino médio na modalidade EJA, com base no acompanhamento das aulas e didlogo com
os docentes, o material foi desenvolvido para garantir a acessibilidade e a relevancia
pedagodgica. Utilizando a plataforma Canva, o design atrativo e os recursos interativos das
cartilhas potencializam a aprendizagem, oferecendo uma experiéncia educativa dinimica que
vai além do ensino tradicional, promovendo maior envolvimento dos estudantes com o
conteddo escolar. Na Figura 3 € apresentado como o contetdo estd disposto na cartilha do

trabalho de conclusdo de curso.
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Figura 3 - Apresentacdo do conteido na cartilha digital
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Além de todos os recursos citados, o canva oferece a disponibilizagdo de modelos e
designs nele criados de vdrias formas, podendo ser feito o download do arquivo em diversos

formatos, disponibilizando links de acesso restrito ou aberto, permite a criagdo de videos e
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apresentacdes, assim como a possibilidade de gravar a tela utilizando a webcam para gravar
video aulas e o compartilhamento do projeto para outros editores, promovendo uma

participacao colaborativa dos envolvidos na criagao do OA.

A cartilha do projeto piloto utilizada no estdgio supervisionado foi granulada em 5 secoes,
cada uma delas abordando contetddos especificos da lingua portuguesa para o quinto ano do
fundamental I e sugestdes de estudo, contendo as devidas explicacdes e imagens associativas.
Para estimulo ao uso das cartilhas e apresentagdo dinamica das informagdes evidenciadas
foram propostos desafios em formatos de brincadeiras, como caga ao tesouro e apresentacoes

de contetidos de formas diversas, como histérias em quadrinho, como a figura 4 mostra.

Figura 4 - apresentacdo do contetdo no formato histéria em quadrinhos
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Fonte: Autoria prépria
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A cartilha aplicada para esta pesquisa contém os contetidos de histéria do Brasil estd
granulada em onze secdes, trazendo o conteido de forma sintetizada, com linguagem
apropriada para as turmas, com imagens associativas e andlogas ao tempo em questdo no
conteido, abordando os tdpicos presentes no livro didatico, apresentacao de slides do
professor, traz atividades e sugestdes de links para videos explicativos dos conteidos.

O fato de as cartilhas serem feitas baseadas em conteidos comuns aos niveis de ensino
atendidos, com informagdes revisadas e atualizadas, divididos em pequenos blocos, com
fontes grandes, cores de destaques bem apresentadas e podendo ser disponibilizadas de vérias
formas torna o OA bastante reutilizdvel em outras situacdes e adaptaveis ao longo do tempo
requerendo apenas atualiza¢cdes no modelo original armazenado na plataforma Canva.

Espera-se contribuir com a educacio através do uso de cartilhas digitais, oferecendo a
oportunidade dos alunos estudarem, revisarem quantas vezes forem necessdrias em qualquer
lugar, fazendo uso de smartphones ou qualquer outro aparato tecnoldgico. As contribuicdes e
competéncias atendidas pelas cartilhas desenvolvidas durante o periodo do estdgio ainda
podem ser atualizadas e integradas a novos aspectos que otimizem O Seu reuso €
acessibilidade, desta forma, incluindo uma maior diversidade de usudrios desfrutando de
todos os assuntos abordados.

As cartilhas digitais desenvolvidas no contexto do estdgio supervisionado e do
trabalho de conclusdo de curso configuram-se como Objetos Digitais de Aprendizagem
(ODA) devido a sua capacidade de integrar recursos multimodais e proporcionar uma
metodologia de ensino flexivel e acessivel. Um ODA ¢€ caracterizado pela organizagdo de
conteidos pedagdgicos em formatos digitais que permitem maior interatividade,
personalizacdo e adaptabilidade ao contexto educacional. No caso das cartilhas, o uso de
videos, links, ilustracdes, jogos e atividades interativas, aliados a um design atraente € uma
linguagem acessivel, garante uma experiéncia de aprendizado imersiva e engajadora, mesmo
em ambientes com escassez de recursos tecnoldgicos. O emprego de ferramentas como o
Canva possibilitou a criacdo de um material de alta qualidade visual, que ndo apenas
complementa o contetido curricular, mas também facilita a disseminac¢do do conhecimento em
formatos diversos, tornando o aprendizado mais dinamico e inclusivo.

Além disso, a granularidade das cartilhas, ou seja, a divisdo dos contetidos em se¢des
menores e especificas, promove uma aprendizagem por etapas, favorecendo a compreensao
progressiva dos tépicos abordados. A possibilidade de atualizacdo e reuso das cartilhas
também € uma caracteristica essencial dos ODA, garantindo sua relevancia e aplicabilidade

em diferentes momentos e contextos educacionais. O processo de criacdo colaborativa, ao
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envolver tanto professores quanto alunos na adaptacdo do material as necessidades das
turmas, reforca o potencial das cartilhas como ferramentas pedagdgicas que ndo apenas
transmitem conhecimento, mas estimulam a interacdo e o engajamento dos estudantes,
promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Ao combinar conteido
diddtico com tecnologias digitais acessiveis, como smartphones, essas cartilhas se destacam
como uma alternativa eficaz para levar a educacdo digital a escolas com infraestrutura

limitada.

4 METODOLOGIA

Para realizar este trabalho, foi realizada uma avaliacdo diagndstica na escola CAIC
Jer6nimo Vingt Rosado na cidade de Mossord, Rio Grande do Norte, no escopo da turma de
primeiro ano do ensino médio na educacdo de jovens e adultos (EJA) para a intervencdo
utilizando o material instrucional no formato de cartilhas digitais.

Como instrumento de produgdo de dados, foi feita observacdo participante em sala de
aula durante o periodo entre 15/08 a 31/08 no ano de 2024, a fim de levantar questdes sobre as
possibilidades de intervencdo com os recursos de infraestrutura disponiveis na instituicdo.
Observacao feita nos conteidos, metodologias, préatica pedagdgica, registro de atividades,
nivel de aprendizagem dos alunos e disponibilidade da escola para as possiveis intervengdes.
Com essa observacdo foi possivel obter informacdes valiosas para a customizagdo das
cartilhas digitais e para a defini¢io de estratégias de ensino mais eficazes.

No periodo entre 02/09 a 20/09 de 2024, foi realizada a intervencao, que consistiu em
desenvolver cartilhas digitais para apoiar o estudo dos alunos, baseadas nos contetidos vistos
em sala de aula.

As cartilhas foram criadas utilizando a plataforma CANVA como ferramenta de
criacdo das cartilhas digitais, possibilitando o uso de imagens, textos, animacgdes, midias
diversas para a apresentacdo do conteido abordado em sala de aula e disponibilizadas por
drive (armazenamento em nuvem) e Whatsapp através do professor e link de
compartilhamento no proprio CANVA.

O estudo dos contetdos presentes nas cartilhas foram elaborados perante os assuntos
vistos durante o periodo letivo em execucdo. Com reunides ao lado do professor da turma, foi
decidido como seriam guiados, diagramados e revisados pelo professor supervisor do estagio
e a professora orientadora do trabalho de conclusdo, os conteudos para a efetivagdo da

intervencao.
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Algo que foi levado em consideragdo, vale ressaltar, € que todos os atores se sentissem
participes ativos, uma vez que a comunicacdo e dialogicidade entre professores e alunos
acerca dos objetivos educacionais é um fator essencial para esse processo. Os objetivos
pedagdgicos e a pratica precisam, primordialmente, serem construidos a base de colaboragao
e didlogo entre os envolvidos no sistema educacional, isto €, entre a gestdo, professores e
alunos. A participagdo dos discentes na formacdo dos objetivos os auxiliard a desenvolver
diversas dreas de formacdo, ndo apenas com relacdo aos conteidos em si, mas da prépria
criatividade, como aponta Martinez (2002) “uma das barreiras ao desenvolvimento da
criatividade do aluno [...] é precisamente a falta de clareza por parte dos educadores sobre o
que € que devem desenvolver e como fazé-lo." (MARTINEZ, 2002, p. 192).

A natureza da pesquisa escolhido € qualitativo, pois ele oferece a oportunidade de
explorar em profundidade as experiéncias e percepcOes dos participantes em relacdo as
cartilhas digitais. Este enfoque permite uma andlise rica e detalhada das complexidades
envolvidas no uso dessas ferramentas na educacao.

Optou-se pelo desenho de pesquisa qualitativa porque ele se alinha com os objetivos
deste estudo, que visam compreender as experiéncias dos alunos e professores em relagc@o as
cartilhas digitais. A pesquisa qualitativa permite uma exploracdo aprofundada das motivacoes,
desafios e impactos percebidos por aqueles que estio diretamente envolvidos no processo.

Pesquisa realizada sob a abordagem da aprendizagem criativa, que visa por os alunos
no lugar de protagonistas do proprio processo de aprendizagem, utilizando metodologias
ativas para o estimulo da autonomia e pensamento critico. Como citado anteriormente nesta
pesquisa, a sociedade atual exige novas abordagens para o desenvolvimento dos alunos como
cidaddos participantes da sociedade e as tecnologias sdo fatores impulsionadores da atuacio
docente (MARTINEZ, 2002).

Para a coleta de dados qualitativos, foram realizadas atividades com o professor e
alunos participantes deste estudo. As atividades permitiram a exploracdo aprofundada das
experiéncias e percep¢des dos participantes em relacdo ao uso das cartilhas digitais e foram
uteis para avaliar a satisfagdo dos usudrios referente ao uso das cartilhas e serviram como base
para a estruturacdo dos testes de uso do publico alvo. Além disso, foram conduzidas
observacdes em sala de aula para acompanhar os resultados dos alunos apds o uso das
cartilhas digitais.

Além dos testes de uso, foram feitos testes de acessibilidade com a turma para atender
a todos da mesma forma. Foram observados tanto professor, quanto os alunos para obter uma

visualizagdo ampla do contexto especifico de cada um, caso existisse, e obter o
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direcionamento de quais recursos seriam utilizados para tratar as questdes de acessibilidade,
permitindo que todos acessem esse recurso educacional de forma maximizada.
Como sequéncia no desenvolvimento deste trabalho, foi integrado, com auxilio do docente,
um sistema de avaliacdo continua, permitindo avalia¢des ao longo do processo para garantir
que as cartilhas atenderiam as necessidades dos alunos.
Esté avaliacdo continua se deu através de atividades sugeridas como:
e Simulacao Parlamentar
Objetivo: Compreender o funcionamento do "Parlamentarismo as Avessas" no Brasil.
Descricao: Os alunos sdo divididos em dois grupos: um representa o Parlamento e o outro o
Imperador (Dom Pedro II). A turma discute um tema ficticio, como a aprovacdo de uma lei,
mas a decisdo final sempre serd do imperador. Apos a simulacdo, discuta as diferencas entre o
parlamentarismo britanico e o brasileiro da época.
Reflexdo: Como o "Parlamentarismo as Avessas" limitou a participacdo politica da
sociedade?
e Conflitos Durante o Segundo Reinado

Atividade: Mapa dos Conflitos
Objetivo: Visualizar os principais conflitos do periodo e identificar suas causas e
consequéncias.
Descri¢do: Disponibilizou-se um mapa do Brasil e dos paises vizinhos no século XIX. Foi
pedido que marcassem os principais conflitos, como a Guerra do Paraguai e a Revolugdo
Praieira, e adicionassem anotacdes sobre os motivos e resultados de cada conflito. Apds a
atividade, os alunos puderam compartilhar suas conclusdes com a turma.
Discussao: Qual foi o impacto desses conflitos no governo e na sociedade brasileira?

Este desenho de pesquisa qualitativa permitird uma exploracdo aprofundada das
experiéncias e percepcdes dos participantes em relacdo ao uso de cartilhas digitais como
ODAs no contexto educacional, contribuindo para uma compreensdao mais rica do fendmeno

em estudo.
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5 DISCUSSAO E CONSIDERA COES FINAIS

A pesquisa teve como objetivo principal a concep¢do de um material instrucional que
fosse nao apenas pertinente aos conteidos educacionais, mas que também pudesse ser
utilizado em diferentes niveis de aprendizagem, como foi feito no fundamental I no projeto
piloto e no ensino médio na modalidade EJA. As cartilhas digitais foram elaboradas com base
em uma comunicac¢ao constante entre alunos e professores, além de um alinhamento com as
atividades sugeridas em sala de aula, com foco nas disciplinas de portugués e histéria do
Brasil. A partir das atividades praticas, como simulacdes parlamentares e andlises de
documentos histéricos, foi possivel observar um engajamento significativo dos alunos e uma
maior participacao nas discussoes e atividades.

Os resultados observados durante o periodo de aplicagdo indicam que as cartilhas
digitais, como Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs), efetivamente estimularam a
participacdo ativa dos alunos. Por exemplo, a atividade de simula¢do parlamentar ndo sé
ajudou os alunos a compreenderem o conceito de "Parlamentarismo as Avessas", mas também
incentivou o debate e a reflexdo sobre a politica brasileira da época, resultando em um
aumento do interesse e da interacdo durante as aulas. A criagdo de mapas dos conflitos do
Segundo Reinado e as dramatizacdes de eventos histéricos permitiram que os alunos se
apropriassem do conteido de forma mais lidica e envolvente, facilitando a retencdo do
conhecimento.

Além disso, a avaliacdo do impacto das cartilhas digitais revelou que os alunos se
sentiram mais motivados a realizar estudos fora da sala de aula, constatado pelo feedback dos
proprios discentes. O uso de recursos visuais e interativos nas cartilhas, como links para
videos explicativos, contribuiu para uma experiéncia de aprendizado mais rica e dinamica. O
feedback dos alunos, coletado por meio de observacdes em sala, mostrou que a maioria se
sentiu mais confiante ao participar das discussodes e atividades, evidenciando um refor¢o no
processo de aprendizagem.

A percep¢do do docente em relacdo ao material digital também foi amplamente
positiva. O professor relatou que a cartilha facilitou a abordagem de conteudos complexos de
maneira acessivel e interessante, permitindo que os alunos se tornassem participativos durante
seu aprendizado. A andlise continua das atividades e a interagdo com os alunos possibilitaram
ajustes nas cartilhas, tornando-as cada vez mais alinhadas as necessidades do grupo.

Em sintese, a pesquisa demonstrou que a utilizac@o de cartilhas digitais como recursos

pedagégicos ndo apenas enriqueceu o ambiente escolar, mas também promoveu um
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engajamento mais significativo entre os alunos e o contetido. As atividades propostas
mostraram-se eficazes em estimular a participacdo ativa dos alunos, reforcando a importancia
de integrar tecnologias digitais na educagdo para atender as demandas do século XXI. Assim,
conclui-se que a construcdo de materiais instrucionais contextualizados e interativos foi
fundamental para a promocdo de uma aprendizagem significativa e para o desenvolvimento
de habilidades essenciais desses estudantes.

A realizacdo dessa pesquisa desde a identificagdo dos espacos escolares,
andlise diagnéstica, idealizacdo da intervenc¢do e finalmente aplicagdo do material digital em
formato de cartilhas mostrou-se util para aplicagcdes, nesse caso, em duas situacdes diferentes,
inicialmente no quinto ano do fundamental I, com uma cartilha desenvolvida contendo
conteudos referentes a lingua portuguesa e na execucdo para o trabalho de conclusdo de curso
no primeiro ano do ensino médio no ambito da EJA, com um estudo sobre histéria do Brasil,
trazendo o assunto “Segundo reinado”. Nessas duas situacdes a experiéncia foi exitosa,
notando-se um resultado de maior engajamento dos alunos, interacdo entre as partes
integrantes, aumentando a comunicacdo e trabalho em grupo e, consequentemente, um
enriquecimento dos conteudos quando usados de forma conjunta a técnica, mais informacao
especifica e metodologias para o ensino personalizado dos alunos. Sendo assim, como
possibilidades de reuso dessa ideia, acredita-se na perspectiva onde a aplicacdo de cartilhas
digitais como objetos digitais de aprendizagem pode ser capaz de atender demandas
especificas de diferentes situacOes e niveis de ensino, como por exemplo educagdo infantil,

anos iniciais até o ensino superior trazendo novas amostras e lapidando o estudo em questao.



51

REFERENCIAS?

AGUIAR, Eliane Vigneron Barreto; FLORES, Maria Liicia Pozzati. Objetos digitais teoria e
pratica. 1? ed. Porto Alegre: CINTED/UFRGS, 2014, p. 12-28.

BRAGA, Juliana; MENEZES, Lilian. Objetos de aprendizagem, volume 1: introducio e
fundamentos. Santo André: UFABC, 2014. v. 1. p. 20-40.

BRAGA, Juliana. Objetos de aprendizagem, volume 1: introducdo e fundamentos. Santo
André: UFABC, 2014. v. 1. p. 41.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC, 2018.

BRASIL. Ministério da Educacdo. Diretrizes curriculares - Cursos de graduacao. Brasilia:
MEC, 2016.

CORDEIRO, Sandro da Silva; SOUZA, Sandra Maria de Oliveira. Midia infancia e pratica
pedagoégica. 17 ed. Natal: SEDIS-UFRN, 2019.

DICIO. Griao. Dicio Dicionario online de portugueés, s.d. Disponivel em:
https://www.dicio.com.br/grao/. Acesso em: 14 set. 2023.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. 25 ed.
Sao Paulo: Paz e Terra, 1996.

FREIRE, Paulo. Pedagogia do oprimido. 50. ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 2011.
LEVY, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo: Editora 34, 1999.

MARTINEZ, Albertina Mitjans. A criatividade na escola: trés dire¢Oes de trabalho. Linhas
Criticas, v. 8, n. 15, p. 189-206, 2002.

MONTEIRO, Bruno de Sousa. Pratica de ensino I: educacdo em computagdo. Mossoro:
EdUFERSA, 2013.

OLIVEIRA, Izabel Cristina Barbosa de Oliveira; WUNSCH, Luana Priscila; CRUZ, Melanie
Bordignon; NIKOLAY, Liamara da Cunha. Reflexdes sobre cenarios de aprendizagem com
o auxilio de objetos digitais. Volume 9. Sao Luis: TICs & EaD em Foco, 2023.

RIBEIRO, Larissa Artimos; QUELUCI, Gisela de Carvalho. Como fazer uma cartilha.
Portal eduCAPES, 2022. Disponivel em: Portal eduCapes: Portal eduCapes: Passo a passo
para elaboracdo de cartilhas. Acesso em: 05 ago. 2024.

RESNICK, Mitchel. Jardim de infancia para a vida toda: por uma aprendizagem criativa,
mao na massa e relevante para todos. Porto Alegre: Penso, 2020.




VYGOTSKY, Lev. A formacao social da mente: o desenvolvimento dos processos
psicoldgicos superiores. 4. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1991.

WILEY, David. Instructional use of learning objects. 1* ed. Bloomington, Indiana:
AIT/AECT, 2002, p. 4-23.

52



53

APENDICE A — CARTILHA DIGITAL SOBRE HISTORIA DO BRASIL

INDICE
3 PARLAMENTARISMO AS AVESSAS
5 CONFLITOS DURANTE O SEGUNDO REINADO ¥ ,,,{...... :
7 REVOLUCAO PRAIEIRA
8 GUERRA DO PARAGUAI
10 TRANSFORMACOES PROVOCADAS PELO
CAFE
1" INDUSTRIALIZACAO NO SEGUNDO REINADO E=.. ':g_.—u,\,,, —
~ >8 Z “:ﬁ;\-'\*:;\__
12 IMIGRACOES NO SEGUNDO REINADO AN E
=8 £ &
13 LEIS ABOLICIONISTAS 5 2
b ¥
14 LEI DO VENTRE LIVRE o B ,h
16 FIM DA MONARQUIA U sl

16

ATIVIDADE FINAL




APRESENTACAO




55

CAPITULO 1

PARLAMENTARISMO
AS AVESSAS

O parlamentarismo as avessas foi uma caracteristica singular do Segundo Reinado no Brasil. Diferente do
parlamentarismo tradicional britdnico, no qual o primeiro-ministro tem grande autonomia e o chefe de
Estado atua como uma figura simbolica, no Brasil do século XIX o imperador Dom Pedro II exercia forte
influéncia sobre o governo, controlando as decisdes politicas.

No sistema brasileiro, o imperador nomeava os presidentes do Conselho de Ministros (equivalente ao
primeiro-ministro), muitas vezes ignorando a vontade do parlamento. Isso fazia com que o Parlamento
nao fosse plenamente responsavel pela condugao do governo, ja que Dom Pedro II tinha o poder de
dissolver a Camara dos Deputados e convocar novas elei¢des quando quisesse. O parlamento, portanto,
funcionava mais como um 6rgao consultivo do imperador, sem a independéncia que se espera em um

regime parlamentarista classico.

Esse controle centralizado por parte de Dom Pedro II garantiu uma relativa estabilidade politica durante
seu longo reinado, mas também limitou o desenvolvimento democratico do pais, ja que o poder executivo
estava fortemente concentrado nas maos do monarca.

Politica interna
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O Segundo Reinado, apesar de ser um periodo de relativa estabilidade politica e crescimento
econdmico, foi marcado por uma série de conflitos internos e externos que desafiavam a
autoridade de Dom Pedro Il e a integridade do Império.

Entre os principais conflitos internos, destacam-se a Revolu¢do Farroupilha (1835-1845) e a Balaiada
(1838-1841), que, embora tenham comecado durante o Periodo Regencial, seus impactos se
estenderam até o governo de Dom Pedro Il. Ambos os movimentos eram rebelides regionais contra
o governo central, motivados por insatisfacdes locais com a desigualdade social, o controle do
governo imperial e a auséncia de representatividade. No entanto, foi a Revolu¢do Praieira (1848-
1849), em Pernambuco, que simbolizou a ultima grande revolta contra o regime imperial durante o
Segundo Reinado. Os rebeldes praieiros exigiam reformas democraticas e maior liberdade politica,
mas foram duramente reprimidos pelo governo.

Além dos conflitos internos, o Brasil também enfrentou conflitos externos, sendo o mais
significativo a Guerra do Paraguai (1864-1870). Este foi o maior conflito militar da histéria da
América do Sul, envolvendo Brasil, Argentina, Uruguai e Paraguai. O confronto teve inicio apds o
ditador paraguaio Francisco Solano Lopez invadir territorios brasileiros e argentinos. O Brasil, como
parte da Triplice Alianca, saiu vitorioso, mas a guerra deixou profundas consequéncias econdémicas
e sociais para o pais, além de milhares de mortos.

Esses conflitos, tanto internos quanto externos, colocaram a prova a capacidade de Dom Pedro I
de manter a unidade do Império, moldando a politica e a sociedade brasileira durante o século XIX.
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A Revolugao Praieira foi o ultimo grande L. ‘

movimento de revolta contra o governo
imperial brasileiro, ocorrendo na provincia
de Pernambuco entre 1848 e 1849. O
conflito teve suas raizes nas tensoes
politicas e sociais que vinham se
acumulando na regiao ha anos. A revolta
liderada por um grupo de liberais
rad conhecidos como "praieiros",
nome inspirado na Rua da Praia, onde
estava sediado o jornal que promovia suas
ideia
Os praieiros defendiam uma série de
ormas politicas e s
dominio elites conser ras locais
(especialmente os mazombos, descendentes
de colonos portugueses), a liberdade de
imprensa, a amplia¢ao do direito ao voto, e
a dissolugao dos lagos entre a Igreja e o
Estado. Além disso, pediam maior
igualdade social, uma bandeira que atraiu
0 apoio de cam populares insatisfeitas
com a concentragao de poder nas maos de
poucas familias ricas.
No entanto, o movimento foi duramente
mido pelas forgas imperiais sob o
comando de Dom Pedro II, que desejava
preservar a estabilidade do pais. Em 1849,
apos uma série de batalhas, os praieiros
foram derrotados, e seus lideres, presos ou
exilados. Apesar da derrota mili
Revolugao Praieira refletiu o
descontentamento com as desigualdades
sociais e a falta de representativ
politica no Br

Este episodio foi um marco da luta por
mudangas politicas e sociais no pai Li n k S u e ri d O
embora tenha falhado em seus objetivos g

imediatos, refi alizado

REVOLUCAOQ PRAIEIRA Canal
historizando




GUERRA DO

PARAGUAI

1864-1870
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A Guerra do Paraguai foi o
maior conflito militar da
historia da América do Sul,
envolvendo Brasil, Argentina,
Uruguai e Paraguai. Iniciada
em 1864 e durando até 1870, a
guerra foi desencadeada pela
tentativa do Paraguai, liderado
pelo ditador Francisco Solano
Lopez. de expandir seu
territorio e influéncia na regiao
do Rio da Prata.

As tensoes comegaram quando
o Paraguai entrou em conflito
com o Brasil e o Uruguai por
questoes fronteirigas e
comerciais. Em resposta,
Lopez ordenou a invasdo da
provincia de Mato Grosso e,
posteriormente, invadiu
territorios argentinos,
esperando ampliar o poder
paraguaio. Isso levou a
formacio da Triplice Alianga
entre Brasil, Argentina e
Uruguai, que uniram forgas
para combater o Paraguai.

8

A guerra foi extremamente
violenta ¢ devastadora,
especialmente para o Paraguai,
que sofreu enormes perdas
humanas e materiais. As
batalhas foram marcadas por
combates sangrentos, como as
ocorridas em Tuiuti e
Humaita, onde as forgas
aliadas enfrentaram forte
resisténcia paraguaia. No
entanto. a superioridade
militar e economica da Triplice
Alianga acabou prevalecendo.
A Guerra do Paraguai
terminou em 1870 com a
derrota e morte de Solano
Lopez na Batalha de Cerro
Cora, praticamente destruindo
o Paraguai como nagéo. O pais
perdeu grande parte de sua
populagido e teve seu territorio
reduzido, entrando em uma
crise econdomica que duraria
décadas.

Para o Brasil. a guerra teve
importantes consequéncias.
Apesar da vitoria, o pais saiu
profundamente endividado e
as Forcas Armadas ganharam
maior protagonismo politico.
A guerra também acelerou
debates sobre a aboli¢ao da
escraviddo, ja que muitos
escravos foram enviados para
lutar como soldados em troca
da liberdade, além de
contribuir para o desgaste do
Império e para a Proclamacao
da Republica anos depois.



60

Exercicio de estudo e link sugerido e ey

Exercicio de Estudo
1.  Quais foram as causas da
Guerra do Paraguai? Explique
como o Paraguai se envolveu
no conflito.
2. Cite uma das consequéncias da
guerra para o Brasil e para o
Paraguai.
3. Como a participacdo brasileira
na Guerra do Paraguai
influenciou as discussdes sobre
a abolicdo da escravidao?

Link sugerido sobre a guerra do paraguai




Transformacoes

PROVOCADAS PELO CAFE

O Impacto do Café na
Economia e Sociedade
Brasileira

Durante o Segundo Reinado, o café tornou-se o principal produto de exportacao do Brasil e foi
responsavel por profundas transformacoes econdmicas e sociais no pais. Cultivado inicialmente no
Vale do Paraiba, o café logo se expandiu para outras regides, como o Oeste Paulista, aproveitando o

clima e o solo favoraveis. A "era do café" consolidou a economia brasileira no mercado
internacional e modificou diversas estruturas da sociedade brasileira.
O sucesso do café foi um dos motores para o crescimento da industrializacao no pais, pois a
riqueza gerada pelos grandes fazendeiros permitiu o investimento em infraestrutura, como a
construcao de ferrovias, portos e estradas. As ferrovias, em especial, foram essenciais para o
escoamento do café, ligando as areas produtoras aos portos, de onde o produto era exportado
para a Europa e os Estados Unidos. O crescimento econémico trouxe modernizacao para o Brasil,
mas também acentuou a concentracao de terras e de riqguezas nas maos de uma elite cafeeira, que
passou a exercer grande influéncia politica no pais.
A producao de café também teve um impacto direto na mao de obra. Inicialmente, os grandes
fazendeiros utilizavam mao de obra escrava nas plantagdes, perpetuando o sistema de trabalho
forcado. No entanto, com a crescente pressao interna e externa pela abolicao da escravidao, os
cafeicultores passaram a incentivar a imigracao europeia para substituir os escravizados nas
fazendas. Esse processo culminou na chegada de milhares de imigrantes, principalmente italianos,
que foram atraidos com promessas de trabalho, gerando uma nova dinamica social e cultural nas
regioes produtoras.

A transformacado provocada pelo café nao se limitou a economia, pois também moldou a sociedade
e a politica brasileira. A elite cafeeira passou a ser um dos principais grupos de poder durante o
periodo, influenciando diretamente as decisdes politicas do Império e, posteriormente, da
Republica. Ao longo do Segundo Reinado, o café ndo s6 enriqueceu o Brasil, mas também
consolidou desigualdades sociais e reforcou a estrutura oligarquica que dominaria a politica
nacional nas décadas seguintes.

Link sobre a economia do café durante o segundo
reinado
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INDUSTRIALIZAGCAO

\o segundo reinado

Os Primeiros Passos da
Industrializacdo no Brasil Imperial

A industrializacdo no Brasil comecou de forma timida, mas teve avancos significativos durante o
Segundo Reinado (1840-1889), especialmente nas ultimas décadas do século XIX. Embora o Brasil ainda
fosse predominantemente agrario e exportador de matérias-primas como o café, surgiram as
primeiras inddstrias e iniciativas para modernizar o pais.

A industrializacao foi incentivada por varios fatores, incluindo o aumento das receitas geradas pelas

exportacdes de café, o fim do trafico transatlantico de escravos (em 1850, com a Lei Eusébio de
Queirds), e a chegada de imigrantes europeus. Além disso, a construcdo de infraestruturas, como
ferrovias e portos, facilitou o transporte de produtos e matérias-primas, o que impulsionou a criacdo
de fabricas e indUstrias locais.

Entre as indUstrias pioneiras estavam as téxteis, beneficiadas pela producédo de algoddo no pais.
Outros setores que comecaram a se desenvolver foram o de alimentos, com fabricas de
beneficiamento de café, aglicar e carne, e o de bens de consumo, como a produgdo de méveis e
utensilios domésticos. Algumas dessas fabricas surgiram em cidades como Rio de Janeiro, Sdo Paulo e
Salvador, que se tornaram centros urbanos em crescimento.

No entanto, a industrializacdo do Brasil enfrentou desafios significativos. A principal dificuldade era a
falta de capital para grandes investimentos, ja que a maior parte dos recursos estava concentrada nas
atividades agroexportadoras, como o café. Outro obstaculo era a escassez de mdo de obra qualificada,
agravada pela transicao do trabalho escravo para o trabalho livre. Embora imigrantes tenham
comecado a chegar ao pais, muitos foram direcionados para as lavouras de café, e ndo para o trabalho
fabril.

Apesar desses desafios, o Segundo Reinado abriu o caminho para o desenvolvimento industrial,
estabelecendo a base para a industrializagdo mais robusta que ocorreria no século XX. As reformas
econdmicas e o investimento em infraestrutura foram fundamentais para que o Brasil desse seus
primeiros passos rumo a modernizagao.

Link: A industria no segundo reinado

11



Imiora
no Se
Reina

A Chegada de Imigrantes e Suas
Consequéncias no Brasil Imperial

Durante o Segundo Reinado, o
Brasil passou por um processo
significativo de imigracao, que
impactou profundamente a
economia e a sociedade do
pais. Esse movimento
migratério foi incentivado
principalmente pela
necessidade de substituir a mao
de obra escrava nas lavouras
de café, a medida que o trafico
de escravos foi proibido em
1850 com a Lei Eusébio de

COCS
undo
O

A imigragao europeia foi a
solugdo encontrada para
preencher essa lacuna. Os
primeiros grupos a chegar
foram majoritariamente de
alemaes, italianos e
portugueses, embora
imigrantes de outras
nacionalidades, como
espanhdis e suigos, também
tenham sido atraidos para o

Brasil. Esses trabalhadores, em

sua maioria, foram

direcionados para o interior de

Sao Paulo, a principal regiao
produtora de café na época,

mas também se estabeleceram
em outras areas, como o sul do

pais, onde formaram
comunidades agricolas.

Os imigrantes europeus foram

atraidos por promessas de
terra, trabalho e melhores
condigodes de vida. O governo
brasileiro ¢ os fazendeiros

ofereceram incentivos, como o
sistema de parceria, em que 0s

imigrantes trabalhavam nas

fazendas em troca de moradia

e uma parte da produgao. No

Além da forga de trabalho, a
chegada de imigrantes trouxe
transformacoes culturais
importantes. Eles introduziram
novos costumes, tradigoes,
linguas e conhecimentos
agricolas, contribuindo para a
diversidade cultural do Brasil.
No sul, por exemplo,
comunidades de descendéncia
alema e italiana mantém até
hoje suas tradigoes, como
festas tipicas e o uso de
idiomas europeus.

A imigragao durante o
Segundo Reinado, portanto,
foi fundamental nao apenas
para a economia,
especialmente nas plantagdes
de café, mas também para a
formacgao do mosaico cultural
brasileiro. Embora tenham
enfrentado desafios, os
imigrantes desempenharam um
papel crucial no
desenvolvimento econdémico e
social do Brasil no século XIX.
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entanto, muitos desses acordos
foram injustos, € os imigrantes
acabaram enfrentando
condigdes de trabalho duras e
precarias, o que resultou em
12 tensoes e revoltas em alguns
Casos.

Queiros € 0 movimento
abolicionista ganhava forca.




Durante o Segundo
Reinado, o Brasil

enfrentou um intenso
debate sobre a aboli¢ao
da escravatura, que
culminou na
promulga¢do de varias
leis que visavam
gradualmente extinguir o
sistema escravocrata.
Esse processo foi
complexo e marcado por
conflitos entre interesses
economicos, sociais e
politicos.
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Lei do Ventre Livre
(1871)

A Lei do Ventre Livre,
também conhecida como
Lei Rio Branco, foi um

marco na luta pela abolicao.

Promulgada em 28 de
setembro de 1871, a lei
declarava que todos os

filhos de escravas nascidos

a partir daquela data
seriam livres. Embora a

medida representasse um
avanco significativo, na
pratica, muitos
proprietarios encontraram
formas de contornar a lej, e
a liberdade concedida aos
filhos de escravas nao
resultou imediatamente na
libertacdo dos pais.

Lei dos Sexagenarios
(1885)

A Lei dos Sexagenarios, ou
Lei Saraiva-Cotegipe, foi
promulgada em 28 de
setembro de 1885. Esta lei
concedia a liberdade aos
escravos com 60 anos ou
mais, um passo importante
na abolicao gradual da
escraviddo. No entanto, a
lei foi vista como uma
solucdo parcial, pois muitos
escravos que se
encontravam em condicoes
de extrema pobreza e idade
avancada ainda viviam em
situacdes dificeis. A medida
também ndo abordava a
questao da libertacao dos
escravos mais jovens.
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Lei Aurea (1888)

A Lei Aurea, promulgada
em 13 de maio de 1888, foi
o desfecho da luta
abolicionista no Brasil.

Assinada pela Princesa
Isabel, a lei aboliu a
escravidao de forma
definitiva, libertando todos
0S escravos restantes no
pais. A promulgacdo da Lei
Aurea foi resultado de um
longo processo de pressdes
internas e externas,
incluindo movimentos
abolicionistas, pressdes de
paises estrangeiros e
mudancas na economia e
na sociedade brasileira. A
aprovacao da lei foi um
momento histérico e
simbélico, mas também
gerou desafios para o novo
cenario social e econémico
do Brasil.

Impacto das Leis
Abolicionistas

As leis abolicionistas,
especialmente a Lei Aurea,
tiveram um impacto
profundo na sociedade
brasileira. A abolicdo da
escravatura ndo apenas pos
fim a um sistema injusto e
brutal, mas também criou
um novo conjunto de
desafios para o pais. A
inclusao de ex-escravos na
sociedade brasileira foi
marcada por dificuldades
econdmicas e sociais, e
muitos ex-escravizados
enfrentaram a pobreza e a
exclusao. A abolicao
também acelerou
mudangas politicas e
sociais, contribuindo para o
enfraquecimento do regime
imperial e a eventual
Proclamacdo da Republica
em 1889.
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O fim da
MONARQUIA
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A Proclamacao da

Republica e o Fim do
Império

O fim da Monarquia no Brasil foi um evento decisivo
na histéria do pais, marcando a transicao do
Império para a Republica. Esse processo culminou
com a Proclamacdo da Republica em 15 de
novembro de 1889, que resultou na deposi¢cao do
ultimo imperador, Dom Pedro Il, e na instauracao

de um novo regime politico.
B i

Contexto Politico e Social
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A PROCLAM'A(;AO DA

REPUBLICA

O movimento republicano ganhou forga
ao longo dos anos 1880, com uma série
de manifestacdes e pressoes politicas. O
dia 15 de novembro de 1889 foi decisivo,
quando o marechal Deodoro da
Fonseca, comandante do Exército,
proclamou a Republica no Rio de
Janeiro. O ato foi apoiado por um grupo
de militares e civis que desejavam a
mudanca para um regime republicano.
Dom Pedro Il, que estava em sua
residéncia em Petropolis, foi deposto
sem violéncia significativa. A transigao
para a Republica foi relativamente
pacifica, embora houvesse uma série de
negociagoes e ajustes para assegurar a
ordem e a estabilidade no novo regime.
Dom Pedro Il foi exilado na Europa, onde
passou o restante de seus dias.
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CONSEQUENCIAS DO FIM DA

MONARQUIA

Com a Proclamacéao da Republica, o
Brasil passou a ser uma republica
federativa, com um novo sistema de
governo e uma nova Constituicao. A
mudanca trouxe varios desafios e
oportunidades para o pais. A Republica
Velha, como foi chamada a primeira fase
do regime republicano, enfrentou
problemas de corrupcao, instabilidade
politica e a necessidade de reformas
para modernizar o pais.

O fim da monarquia também marcou a
consolida¢ao de um novo sistema
politico e social no Brasil, encerrando
uma era de quase 70 anos de governo
imperial. Embora a mudanca nao tenha
resolvido todos os problemas do pais,
ela abriu caminho para o
desenvolvimento das instituicoes
republicanas e a construcéo da
identidade nacional moderna.
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Links dos videos e
imagens presentes

no material.

IMAGENS

Realize tutoria educacional
albertaraujo.blogspot

Fim da monarquia
Proclamacéao da republica

Conflitos internos e externos

Parlamentarismo as avessas

Conflitos segundo reinado
Revolucao praieira

Mapa da guerra do Paraguai

Guerra do Paraguai

Guerra do Paraguai Il

Transformacdes pelo café
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Industria
Imigracoes

Leis abolicionistas
Fim do império

Guerra do Paraguai Il

Transformacoes pelo café

Videos para reforco

LINKS

e Canal segunda matéria

e Débora Aladim

e Descomplica

of
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