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RESUMO
Este estudo investiga o desenvolvimento de uma Sala de Aula Interativa utilizando a
plataforma Google Apresentagdes, integrada com Objetos Digitais de Aprendizagem (ODAs),
visando enfrentar os desafios educacionais atuais. O estudo analisa como a ferramenta pode
auxiliar na qualidade do ensino e facilitar a participagdo ativa dos estudantes em ambientes
educacionais dinamicos. A metodologia adotada incluiu a aplicagdo pratica da ferramenta em
um contexto escolar, seguida por uma oficina com professores de uma escola publica para
coletar feedback e avaliar a usabilidade e aplicabilidade da ferramenta. Os resultados
preliminares indicam que a ferramenta oferece aos educadores recursos valiosos para adaptar
praticas pedagogicas as demandas educacionais especificas, além de possibilitar a
participacao ativa dos estudantes com o contetdo curricular. A pesquisa destaca a importancia
de ferramentas educativas adaptdveis que possam promover uma aprendizagem mais
autonoma, sugerindo que a Sala de Aula Interativa tem potencial para ser adotada em uma
variedade de contextos educacionais. O estudo conclui com recomendagdes para
aprimoramentos futuros ¢ a necessidade de investigagdes continuas para otimizar a integracao

de tecnologias na educacao.

Palavras Chave: Objetos digitais de aprendizagem, tecnologias na educagao, sala interativa.



ABSTRACT
This study explores the development of an Interactive Classroom using the Google Slides
platform, integrated with Digital Learning Objects (DLOs), aiming to address current
educational challenges. The study examines how the tool can assist in improving teaching
quality and facilitating active student participation in dynamic educational environments. The
adopted methodology included the practical application of the tool in a school setting,
followed by a workshop with teachers from a public school to collect feedback and evaluate
the tool's usability and applicability. Preliminary results indicate that the tool provides
educators with valuable resources to adapt pedagogical practices to specific educational
demands and enables active student engagement with the curriculum content. The research
highlights the importance of adaptable educational tools that can promote more autonomous
learning, suggesting that the Interactive Classroom has potential to be adopted across a variety
of educational contexts. The study concludes with recommendations for future improvements

and the need for ongoing research to optimize the integration of technologies in education.

Keywords: Digital Learning Objects; Interactivity; Google Slides.
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1. INTRODUCAO

No cenario educacional atual, marcado por desafios como a necessidade de engajar
alunos de forma efetiva e adaptar-se as transformagdes da sociedade digital, os Objetos
Digitais de Aprendizagem (ODAs) sdo recursos promissores. Esses recursos, caracterizados
por sua interatividade e potencial educativo digital, oferecem uma resposta dinamica e atrativa
aos desafios atuais do ensino, sendo cada vez mais objeto de estudo por pesquisadores na area
da educacdo. A literatura especializada, como Tarouco (2003), Oliveira (2018), Giirer e
Yildirim (2014), Zacharis e Mikropoulos (2023), e Dancsa et al. (2023) ressaltam a
capacidade dos ODAs de enriquecer a experiéncia de aprendizado por meio de abordagens
diversificadas para a assimilagdo de conceitos complexos, além de destacar a adaptabilidade e
reutilizacdo como aspectos vantajosos, que permitem uma personaliza¢do do ensino conforme
as demandas especificas de cada contexto educativo e necessidade discente.

Conforme exposto por Tarouco (2003), os ODAs promovem o raciocinio logico e a
simulacdo de situagdes reais, capturando a atencdo dos alunos com elementos visuais e
sonoros que intensificam a interagdo e dinamizam o aprendizado. Moran (2000) enfatiza a
necessidade de atualizar os métodos pedagogicos para ndo deixar a educagdo obsoleta frente
as tecnologias cotidianas.

De maneira complementar, Alexandre (2017) ressalta que o uso de ODAs pode
dinamizar as aulas visual e auditivamente, tornando o ambiente de ensino mais inclusivo e
facilitando a compreensdo dos contetidos pelos estudantes.

Almeida (2008) argumenta que a integragdo da tecnologia na educacdo se apresenta
como uma ferramenta eficaz para transformar tanto a experiéncia de aprendizado dos
estudantes quanto a pratica pedagogica dos professores. Nesse contexto, os ODAs
destacam-se como elementos chave, propondo uma abordagem inovadora ao ensino e
aprendizagem.

Contudo, apesar das inumeras vantagens apresentadas pelos ODAs, existem desafios
significativos, como apontado em Bergmann et al. (2021) e Eliseo, Amato, Silveira (2022),
que podem limitar sua usabilidade e ado¢do em larga escala. A implementa¢do dessas
ferramentas frequentemente encontra barreiras como a variabilidade na qualidade e no acesso
aos recursos oferecidos. Muitos operam sob modelos de subscricio que podem limitar o
acesso devido aos custos. Isto ¢ exacerbado pelo fato de que muitas dessas ferramentas
oferecem funcionalidades bésicas na versdo gratuita, com recursos avangados bloqueados, o

que pode resultar em uma experiéncia de aprendizado fragmentada.



Adicionalmente, a diversidade de plataformas e formatos pode criar um ambiente de
aprendizado fragmentado, onde os alunos tém de navegar por multiplas interfaces e formatos,
o que pode dificultar a coeréncia do processo de ensino e aprendizado. A falta de
padronizacdo e interoperabilidade entre os ODAs também representa uma dificuldade
significativa, pois impede que recursos educativos sejam facilmente compartilhados ou
reutilizados entre diferentes plataformas ou contextos educacionais.

Diante dessas limitacdes, considerou-se o desenvolvimento de um recurso simples que
ndo apenas incorpore a interatividade e o dinamismo dos recursos existentes, mas também
minimize as barreiras de acessibilidade relacionadas a custo e complexidade técnica. A ideia
foi criar uma ferramenta integrada que oferece recursos educativos acessiveis, que podem ser
selecionados, personalizados e criados pelo professor para atender as necessidades especificas
de cada contexto educativo, sem exigir conhecimentos técnicos extensos para sua
implementagao e uso.

Neste sentido, este artigo tem como objetivo criar um ambiente, com foco na
implementagdo de sala de aula interativa, utilizando plataformas como o Google
Apresentagdes visando minimizar alguns dos desafios apresentados. O objetivo da ferramenta
¢ de apoio aos alunos nas atividades que o professor abordou ou abordard na sala de aula,
utilizando fontes de aprofundamento, como videos, dudios, sites, arquivos e exercicios online,
por meio de formularios eletronicos criados ou indicados por ele. E uma ferramenta que pode
ser utilizada como intermediaria entre alunos e professores para refor¢o na aprendizagem dos
contetidos do componente curricular.

Para avaliar a usabilidade na pratica da versdo piloto da ferramenta, foi realizada uma
oficina com um grupo de professores de uma escola da rede publica de educacdo bésica.
Seguiu-se a essa oficina uma analise exploratéria de natureza qualitativa, que buscou captar as
percepcdes dos professores sobre a utilizacdo da ferramenta e sua aplicabilidade no contexto
das disciplinas do ensino Fundamental e Médio.

Os resultados iniciais apontaram para uma recepcao positiva dos professores, que
destacaram a praticidade e a utilidade da ferramenta em facilitar a interagdo e aprofundamento
de contetdos curriculares. A integracdo da ferramenta nas praticas pedagdgicas, pelo
feedback inicial, se mostrou com potencial, indicando que pode tornar o aprendizado mais
engajante e adaptativo as necessidades dos alunos. Este estudo aborda o processo de
desenvolvimento, implementacdo e avaliagdo da ferramenta, explorando seu desempenho e

discutindo implicagdes para futuras implementacdes em diferentes contextos educacionais.



2. DESENVOLVIMENTO
Nesta se¢do serdo abordados conceitos de Objetos digitais de aprendizagem e seus

impactos na educagao.

2.1 Definicao Dos Objetos Digitais De Aprendizagem

Um Objeto Digital de Aprendizagem ¢ definido como qualquer recurso, ferramenta ou
material baseado em tecnologia digital que pode ser utilizado para apoiar o processo de ensino
e aprendizagem. Segundo Wiley (2000), um ODA ¢ “qualquer recurso digital que pode ser
reutilizado para mediar a aprendizagem”. Esses artefatos incluem audios, gifs, imagens
digitais, podcasts, videos online, jogos digitais, portais de conteudo, simulacdes, ebooks e
softwares, e sdo valorizados por sua capacidade de serem reutilizados e acessados de qualquer
lugar. Na concepcdo de Filho e Machado (2004), os ODAs sdo recursos que fornecem
respostas aos alunos, facilitando a reflexdo sobre o conteudo e o recurso utilizado.

Neste sentido, a ferramenta aqui desenvolvida pode ser considerada um ODA,
especialmente porque foi projetada para ser reutilizavel, acessivel e capaz de facilitar o ensino

e a aprendizagem de forma promissora.

2.2 Impacto Educacional dos ODAs

Os Objetos Digitais de Aprendizagem inovam o ensino ao introduzir uma abordagem
dindmica e inovadora que enriquece a experiéncia educacional e facilita a compreensdo de
conhecimentos complexos. Autores como Tarouco (2003) e Oliveira (2018), destacam que os
ODAs empregam elementos multimididticos que tornam a aprendizagem mais atraente e
acessivel. Além disso, como apontam Gallotta e Nunes (2004), os beneficios dos ODAs
incluem a reutilizagdo eficiente de materiais, acessibilidade ampliada, interoperabilidade entre
plataformas e durabilidade frente a mudangas tecnologicas, promovendo um ambiente de
aprendizado que favorece a visualizagdao e o refor¢o interativo de conceitos, estimulando o
pensamento critico e a participacdo ativa dos alunos.

Braga e Menezes (2015) acrescentam que os ODAs, devido a sua natureza digital e
acessibilidade online, permitem o uso simultdneo por multiplos usudrios e podem ser
combinados para criar ferramentas mais complexas, adaptaveis a diversas situagdes

educacionais. Esta flexibilidade fomenta a colaboragdo e a atualizagdo continua,
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transformando o professor em um mediador do conhecimento e deslocando o foco do ensino

do educador para o préprio objeto de aprendizagem.

2.3 Avaliacao, Caracteristicas e Classificacio dos ODAs

Para avaliar a ferramenta desenvolvida, buscou-se nas literaturas existentes métodos
que pudessem confirmar sua adequagdo como um ODA. Os procedimentos para avaliar e
classificar uma sala de aula interativa como ODA sdo semelhantes aos de outros ODAs, mas
com algumas particularidades. A avaliagdo deve considerar, por exemplo a usabilidade,
funcionalidade e eficicia pedagogica e o impacto educacional. Os critérios comuns de
avaliagdo dos ODAs, conforme Reategui e Finco (2010), Zacharis e Mikropoulos (2023),
incluem qualidade do contetido, alinhamento com objetivos de aprendizagem e usabilidade.

Adicionalmente, Mendes, Souza e Caregnato (2004) definem caracteristicas
especificas que um ODA deve possuir para ser reconhecido como tal. Essas caracteristicas sdo
descritas na Figura 1, que serve como uma referéncia essencial para compreender como os
ODAs sao identificados no contexto educacional, alinhando-se diretamente com os objetivos
deste estudo de desenvolver e validar uma ferramenta dentro destes critérios.

Assim, a ferramenta desenvolvida pode ser efetivamente utilizada e classificada como
um ODA, contanto que atenda aos critérios basicos, como aqueles mencionados na Secdo 2.2,
além de passar por um processo de avaliacdo para garantir sua eficacia e funcionalidade

pedagogica.

Figura 1 — Caracteristicas dos ODAs segundo Mendes, Souza e Caregnato (2004).

Descrigao

Flexibilidade do ODA para uso variado, com textos e alguns hipertextos
- Reusabilidade

Capacidade de combinar o ODA com outros recursos para enriguecer a aprendizagem.

Agregagao

Uso de metadados para facilitar a localizagao e reuso do ODA.

( Identificagdo por Metadados )

Caracteristicas ODAs
A

— Adaptacao da interagao do ODA ao aluno, variando conforme a estratégia de ensino.
“ ( Interatividade )}

Fonte: Elaborado pelos autores.
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2.3.1 Classificacao de Objetos Digitais de Aprendizagem

Nos estudos revisados, observou-se que a classificagdo de ODAs pode ser abordada
sob diversas perspectivas, incluindo pedagdgica, tecnoldgica e de usabilidade. A classificagao
pode ser influenciada pela complexidade dos recursos interativos oferecidos e pelo grau de
personalizagdo possivel. Segundo Mercado (2008), os ODAs podem ser classificados com
base na quantidade de midias digitais que incorporam. Define-se como simples aqueles que
utilizam apenas um meio para apresentagdo do conteudo, como texto, figura ou dudios ou
complexas se inclui multiplas midias, incluindo elementos como animagdes, links, hipertextos
e videos. Gama (2007) e Battistela (2009) propdem diferentes categorias para os ODAs,
levando em considera¢do aspectos pedagdgicos e tecnologicos, os quais sdo sintetizados na

Figura 2.

Figura 2 — Classificacdo dos ODAs segundo Gama (2007) e Battistela (2009).

\ Néo Compostas por midias estaticas com textos e
* interativo hipertextos
p
2. Multimidia Utilizam mais de uma midia
-
3. Interativo Exigem entradas de dados
-
Battistela (2009) ]_L_ 4, Avaliativo Oferecem feedback sobre as respostas dos estudantes
5. Exploratério Permite interagir para obter diferentes agdes, informacgdes e
] resultados
a3
[e] 6. Colaborativo Garante interagdes por meio de dispositivos computacionais
-
2
[+
T
o
=
ﬁ I. Instrucao Conteldo educative multimidia para apoiar a aprendizagem.
=
[&] - . . .
2. Colaboracao Ferramentas de comunicacao para aprendizado conjunto.
[ Cama (2007) ] 3, Pratica Ambientes interativos para experimentacao e autoaprendizagem.
&, Avaliacdo Processos para medir e dar retorno sobre o aprendizado.

Fonte: Elaborado pelos autores.

No contexto deste estudo, a definicdo de procedimentos para a constru¢ao do produto
e a identificacdo das funcionalidades disponiveis sdo fundamentais. Estes aspectos devem
refletir as categorias e procedimentos utilizados para a classificagdo dos ODAs, o que sera

detalhado na se¢do seguinte.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
A metodologia para o desenvolvimento e validacao da ferramenta seguiu um processo

estruturado em quatro etapas principais conforme Bertoncello, Possamai e Bortolozzi (2017):
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Planejamento, Modelagem, Construgdo e Validacdo. Na etapa de Planejamento, foram
estabelecidos os objetivos para o ODA, a plataforma de desenvolvimento e os recursos
educacionais a serem utilizados para personalizar a Sala de Aula Interativa. Esta fase incluiu
pesquisa sobre os requisitos técnicos e pedagdgicos necessarios, além do levantamento dos
recursos disponiveis, como conteido multimidia e funcionalidades da plataforma Google
Apresentacoes.

Durante a etapa de Modelagem, um fluxograma, conforme representado na Figura 3,
detalhando a estrutura e funcionalidades da Sala de Aula Interativa foi elaborado. Foram
definidas as caracteristicas visuais, a organiza¢do do contetido por disciplina e assunto, além
do desenvolvimento de um roteiro para atividades e integra¢dao de recursos multimidia.

A etapa de construcdo envolveu a implementagdao de uma configuragdo preliminar de
todos os elementos planejados e esbocados. Utilizando a plataforma Google Apresentagdes, as
interfaces foram criadas, incorporando elementos interativos e recursos multimidia, bem
como desenvolvendo funcionalidades de navegacao entre as telas por meio de hiperlinks.

Por fim, a fase de validacdo pratica foi conduzida através de uma demonstragdo com oito
professores de uma escola publica de educacgao basica, com o intuito de coletar um feedback
inicial e realizar ajustes e melhorias na ferramenta. Apds a oficina, foi realizado um
levantamento exploratorio de natureza qualitativa, com o objetivo de capturar as percepcdes
dos professores sobre o uso e a aplicabilidade da ferramenta nas disciplinas do Ensino

Fundamental e Médio.

Figura 3 - Fluxograma da estrutura e funcionalidades.
7 disciplinas
) Tela Inicial Selecao da disciplinu.

(% 4 assuntos da disclpllna

Selecao do assunto (B Videos
0 Selecéo dos materiais ~-| B Pdfs
& Sites

0O Telade Gomiﬁcaq&o W Perguntas O Tela ﬁnal

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Visando disponibilizar auxilio ao usuério, foi incluido um manual conciso de
edi¢dao/personalizacdo da ferramenta. Este recurso ¢ disponibilizado para que os professores
possam facilmente modificar e adaptar o conteudo conforme suas necessidades especificas.
Essa funcionalidade simplifica significativamente a personalizagdo e o intercdmbio de
materiais dentro da plataforma, permitindo que cada docente a utilize de acordo com seus
objetivos pedagogicos. O manual detalha passo a passo como editar e substituir elementos,
adicionar novos recursos e ajustar configuragdes, garantindo que os educadores possam

maximizar o uso da ferramenta.

4.RESULTADOS

A ferramenta desenvolvida apresenta 67 telas, cada uma contendo icones especificos
para diferentes disciplinas, botdes com hiperlinks, imagens, e materiais diversos que podem
ser selecionados conforme o tema da disciplina. Isso inclui arquivos em PDF, sites, videoaulas
e elementos ludicos de aprendizagem. Uma caracteristica notavel da ferramenta ¢ a
possibilidade de edi¢ao pelo professor, permitindo adaptacdes as necessidades especificas de
cada turma e professor, sem restricoes de materiais ou qualquer outra limitagdo. Esta
flexibilidade ¢ um dos principais atrativos da ferramenta, destacando-se também pelo fato de
ser gratuita e disponivel para uso ilimitado quanto a quantidade ou variedade de recursos
oferecidos.

A interface inicial é destinada as boas-vindas aos alunos na ferramenta, como ilustrado
na Figura 4a. A segunda interface oferece acesso as disciplinas de Quimica, Matematica,

Fisica, Biologia, Lingua Portuguesa, Arte e Filosofia, conforme mostrado na Figura 4b.

Figura 4 - a) Interface de apresentacdo inicial da ferramenta e b) tela de escolha de

disciplinas.

Escolha a disciplina para acessar os materiais.

s E J A Clique nos icones para inferagir.
Bem vindo a

Sala de aula interativa.

NAAY
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao acessar a disciplina desejada, o aluno ¢ direcionado para a interface seguinte que
apresenta todos os materiais relativos a disciplina escolhida, conforme ilustrado na Figura 5Sc.
Esta interface mostra a organizacdo de cada pagina das disciplinas e oferece opgdes que
permitem ao aluno selecionar os topicos desejados, encaminhando-o para a proxima janela,
ilustrada na Figura 5d. Nesta tela, s3o disponibilizados diversos materiais, incluindo sites,
arquivos em PDF, videoaulas e elementos ludicos de aprendizagem, permitindo que o aluno
navegue entre eles.

Figura 5 - c¢) Representacdo da interface contendo os assuntos da disciplina escolhida e d)

materiais referentes ao assunto.

Clique nos icones para interagir.
Bem vindo a pagina de Quimica!

Escolha o assunto que deseja estudar:

Clique nos fcones para interagir.

. SIMBOLOSE
FORMULAS QUIMICAS.

: — Este foi o assunto escolhidol Aproveite
SIMBOLOS E - 4

) CARACTERTSTICAS E sua sala.
FORMULAS
PROPRIEDADES FISICAS
QUIMICAS DE STSTEMAS.

SEPARAGAO DE
MISTURAS DE SEPARACAO DE
SISTEMAS MISTURAS: SISTEMAS
HETEROGENEOS. HOMOGENEOS.

c) d)

Fonte: Elaborado pelos autores.

A interface da ferramenta oferece uma organizacao intuitiva e dinamica dos materiais,
proporcionando uma experiéncia de aprendizado envolvente para os alunos. Além disso, o
acesso a videos e outros recursos pode ser feito diretamente na tela, eliminando a necessidade
de abrir paginas externas. Por exemplo, ao selecionar os materiais de videoaulas, a tela exibira
os videos disponiveis organizados numericamente, com legendas abaixo que informam o
titulo, e os videos podem ser assistidos diretamente na interface, sem a necessidade de abrir
outra aba ou pagina da web. Seguindo as instru¢des do professor, ou ndo, apds assistir aos
videos, o aluno poderd utilizar os botdes de "seguir" ou "voltar", localizados nos cantos
superiores, conforme ilustrado na Figura 6e. Da mesma forma, ao escolher a opcao "Artigos",
o aluno terd acesso aos materiais organizados com hiperlinks para leitura diretamente em uma
aba no navegador ou dispositivo movel, sem a necessidade de download, como mostrado na

Figura 6f.
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Figura 6 - ¢) Apresentagdo da interface de tela e f) de video aulas e arquivos.

Assista dois videes ctetaneniel ctmsorosc s € isso af, agora escolha um artigo para ler.
o6

mulas quimicas - jornal da
nica.

Os jos
-
[ Ensino En

PR Qi atraés dos senticos
5. [l texturizacdo de férmulas para

[L1f clunos com deficiéncia visual.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Visando possibilitar uma experiéncia de aprendizado dindmico e atrativo, foram
incluidos elementos ludicos de aprendizagem na ferramenta. Esta inclusdo busca tornar o
aprendizado mais envolvente e motivador, ao estimular o engajamento dos alunos nas
atividades propostas. Cada tela de elementos ludicos de aprendizagem ¢ personalizada para a
disciplina correspondente, com texto colorido que anuncia 'Hora de Jogar', acompanhado de
um icone tematico e um botdo 'Iniciar' que direciona para as perguntas e alternativas.
Conforme ilustrado na Figura 7g, essas interagdes podem incluir imagens ou videos para
enriquecer as perguntas, além das tradicionais perguntas somente com texto, exemplificadas

na Figura 7h.

Figura 7 - g) Tela inicial de elementos ludicos de aprendizagem e h) interface das perguntas.

HORA DE JOGAR! @ .

Identifique a figura de linguagem predominante no quadrinho
abaixo.

Responda as perguntas de acordo com o que
vocé estudou nos materi sala de aula
interativa. 2|

SHNSGLOSE FERMULA S QUIMICAS

.)‘//O?s

a) Comparagdo b) Antitese

Fonte: Elaborado pelos autores.
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A tela de elementos ludicos de aprendizagem oferece vantagens significativas, como
feedback imediato aos alunos. Acertos levam a uma tela de congratulagdes animada, com
opgOes claras para prosseguir no aprendizado. Erros direcionam o aluno para uma tela de
repeticdo, onde podem revisar a questdo e tentar novamente, reforcando o aprendizado de
maneira interativa.

A selecdo de uma variedade de materiais para a ferramenta ¢ orientada pela sua
capacidade de oferecer uma experiéncia educacional rica e cativante. Tavares (2010) destaca
que animagdes que permitem intervengdes do aluno, como pausar ou avangar, facilitam a
construcdo de modelos mentais e a compreensdao das informagdes. A escolha de elementos
ludicos de aprendizagem ¢ motivada por sua natureza ludica e eficicia em engajar os alunos.
Moran (2017) aponta que a combinacao de desafios, jogos, € problemas reais adapta-se bem
as geracdes acostumadas a jogar, tornando a aprendizagem uma experiéncia atraente e
intuitiva. O design visual foi planejado para buscar influenciar positivamente o humor, a
concentragdo e a motivacao dos alunos, considerando suas diversas idades e habilidades.

A ferramenta ¢ acessivel tanto online quanto offline, via notebook ou celular,
considerando a variada realidade dos alunos. Essa flexibilidade faz do objeto de aprendizagem
uma ferramenta Util para enriquecer a aprendizagem e promover a inclusdo digital,

especialmente entre alunos da rede publica, como discutido por Santos (2008).

4.1 Apresentacio da ferramenta a professores

A fase de validagdo para avaliar a usabilidade da Sala de Aula Interativa ocorreu por
meio de uma oficina com professores de uma escola publica. Este teste teve como objetivo
coletar feedback inicial, proporcionando aos professores a oportunidade de acessar a
ferramenta, aprender sobre sua utilizagao ¢ como personaliza-la conforme suas necessidades.
Apods a realizacdo da oficina, na qual os professores puderam visualizar a ferramenta
produzida e aprender a criar seu proprio ambiente interativo, foi aplicado um questionario
com perguntas objetivas aos participantes. Este questionario visou investigar a aplicacao
pratica dos recursos da ferramenta em suas disciplinas e suas potencialidades. Os resultados
analisados serdo apresentados a seguir.

As respostas permitiram avaliar se os professores consideram a transformacao
educacional por meio da tecnologia relevante para a pratica pedagogica, tendo sido observado

um consenso positivo sobre o assunto, ilustrado no Gréafico 1.
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Grafico 1 - Vocé considera que a transformacao educacional através da tecnologia ¢é relevante
para a pratica pedagdgica?

@ Sim
& MNéo
' Parcialmente

Fonte: Elaborado pelos autores.

Quanto aos beneficios de adotar uma abordagem interativa no ensino-aprendizado, os
participantes reconheceram que essa abordagem: “aumenta a interagdo dos alunos com a
disciplina”, “enriquece a metodologia de ensino”, “eleva a motiva¢do para aprender e
facilita a condugdo das aulas tanto para o professor quanto para o aluno”.

Observou-se que a maioria dos participantes ja havia utilizado algum recurso
interativo na sala de aula, considerando-os muito uteis, indicando a importincia das

ferramentas interativas no processo de ensino, ilustrados no Grafico 2.

Grifico 2 - Vocé ja utilizou algum recurso interativo na sala de aula?

& Sim.
& MNéo
O Talvez

Fonte: Elaborado pelos autores.

Em relacdo a consideracdo da Sala de Aula Interativa como ferramenta para avaliacao
e enriquecimento da disciplina, a maioria dos participantes (85,7%) afirmou que a ferramenta

poderia ser utilizada, sugerindo a viabilidade desse recurso para enriquecer o aprendizado. Os
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demais (14,3%), expressaram alguma hesitagdo, sugerindo a necessidade de ajustes para uma

integracao mais adequada, ilustrado no Grafico 3.

Grafico 3 - Considerando a insercdo de elementos multimidia e enquetes, vocé acha que a
ferramenta poderia ser utilizada para avalia¢do e enriquecimento da sua disciplina?

@ = Sim, consigo integrar faciimente.
@ b Talvez, requereria ajustes.
& . Mao, parece desafiador.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Quanto a adequagao da ferramenta a realidade da sala de aula, 57,1% dos participantes
afirmaram que a ferramenta ¢ adequada como est4, enquanto 28,6% consideram que algumas
atividades possam ser ajustadas para atender interesses especificos de disciplinas e 14,3%
acreditam que a ferramenta ndo ¢ adequada para a realidade da sala de aula devido a falta de
recursos tecnoldégicos na escola onde atua, como laboratdrio de informatica, veja no Grafico
4.

Grafico 4 - A ferramenta ¢ adequada com a realidade da sua sala de aula?

@ Sim, & adeguada.
@ Talvez, algumas atividades poderiam
ser ajustadas.

& Mo, ndo eram adeguadas.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Ao serem questionados sobre a recomendacdo da ferramenta a outros educadores, os

participantes mostraram-se favoraveis, sugerindo uma aceitacdo da ferramenta e da
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metodologia proposta e ressaltando a percep¢do positiva sobre as possibilidades dessa

abordagem para o ambiente educacional.

4.2 Classificacdo da Ferramenta

Considerando o exposto na secdo 2.3, ao considerar a ferramenta como um Objeto
Digital de Aprendizagem, avaliou-se se ela se alinha aos principios apresentados na Figura 1,
além de como ela pode ser efetivamente integrada ao processo educacional para atingir
objetivos especificos de aprendizagem. Neste contexto, a ferramenta foi avaliada sob
perspectivas pedagogica, tecnologica e de usabilidade, identificando-se alguns aspectos
importantes para classificar o produto desenvolvido.

Do ponto de vista pedagbdgico, a ferramenta revelou-se como um recurso capaz de
enriquecer as aulas ao oferecer elementos visuais e interativos que facilitam a compreensao de
conceitos abstratos, como simulagdes para visualizar conceitos como fungdes matematicas,
geometria por meio de animagdes; representagdes interativas nas disciplinas de ciéncias;
mapas dindmicos que permitem aos alunos explorar eventos historicos em diferentes periodos
e regioes, proporcionando uma visao mais clara das causas e consequéncias de eventos
historicos, entre outras possibilidades em cada disciplina. Além disso, sua capacidade de
adaptacdo permite a personalizagdo para atender as necessidades especificas de professores e
alunos, o que € essencial em um ambiente educacional diversificado.

Do ponto de vista tecnologico, a Sala de Aula Interativa se mostrou com uma
ferramenta de aprendizagem adaptativa, capaz de se integrar facilmente ao processo
educacional e oferecer flexibilidade para diferentes disciplinas e contextos. Isso ¢
possibilitado através da variedade de materiais disponiveis e recursos como hiperlinks,
imagens animadas, videos incorporados e elementos ludicos de aprendizagem.

Quanto a usabilidade, a ferramenta foi projetada para oferecer uma interface amigavel
e facil de usar. Este design segue as diretrizes de usabilidade destacadas por Mhouti, Nasseh e
Erradi (2013), cujos critérios sdo amplamente reconhecidos na avaliacdo de plataformas
educacionais digitais. Essas diretrizes ajudaram a orientar o desenvolvimento da interface,
garantindo que ela seja acessivel e funcional para todos os usudrios. No que diz respeito ao
impacto educacional, a ferramenta colabora para os objetivos de aprendizagem desejados e
apresentou caracteristicas que podem atender a diferentes estilos de aprendizagem.

A seguir, ¢ apresentado o Quadro 1, que sintetiza a avaliagao inicial da ferramenta em
relagdo a suas caracteristicas de usabilidade e classificagdao. Esta avaliacdo foi baseada nos

feedbacks coletados por meio de questionarios aplicados aos professores, permitindo uma
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analise sobre o desempenho da ferramenta em diversos critérios. Nele contém descri¢des da
perspectiva de usabilidade considerada, os critérios especificos avaliados, as respostas obtidas

e as justificativas para cada avaliacdo, proporcionando uma visdo clara sobre como a

ferramenta atende as expectativas dos usuarios.

Quadro 1 - Avaliagdo da ferramenta quanto as caracteristicas e classificagao.

Perspectiva de Critério Resposta  Justificativa
Usabilidade
Interface Amigavel Fécil de usar ~ SIM De acordo com os questionarios
aplicados.
Ferramenta Promocao da SIM Acesso de recursos compartilhados, de
Colaborativa colaboracao forma  digital,  beneficiando o
conhecimento coletivo dos estudantes.
Recursos de Flexibilidade SIM Adequado para diferentes disciplinas e
Personalizac¢io para contextos.
adaptacao
Métodos de Avaliacdo Flexibilidade SIM Adequado para diferentes disciplinas e
Adaptados para contextos.
adaptacao

Fonte: Elaborado pelos autores.

Embora as perspectivas mencionadas ndo atendam completamente aos critérios
estabelecidos nas literaturas indicadas, como as de Zacharis e Mikropoulos (2023), elas
destacam caracteristicas importantes que ODAs ja possuem. A ferramenta em questdo se
concentra em sua funcdo de apoiar a aprendizagem por meio de recursos digitais que podem
ser adaptados e reutilizados em diversos contextos educacionais. Além disso, oferece a
vantagem de permitir que o professor altere os materiais de forma rapida e facil, adaptando-os
para uso durante as aulas ou até mesmo antes, em um modelo de sala de aula invertida. Neste
modelo, os alunos acessam o conteido previamente e os primeiros minutos da aula sdo
dedicados ao esclarecimento de duvidas, o que ajuda a corrigir equivocos antes que os
conceitos sejam aplicados em atividades praticas mais extensivas, conforme descrito por
Bergmann e Sams (2016).

Com base na analise apresentada e nos resultados obtidos, discorremos a seguir sobre
as consideragdes relativas ao desenvolvimento e aplicagdo da ferramenta. Esta parte do estudo
visa sintetizar as principais descobertas e refletir sobre a aplicabilidade e as contribui¢cdes da
ferramenta ao processo educacional. Também abordaremos as limitacdes encontradas, além

de sugerir possiveis caminhos para futuras pesquisas € aprimoramentos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo implementar uma Sala de Aula Interativa, utilizando a
plataforma Google Apresentagcdes, para enfrentar alguns dos desafios contemporaneos da
educacdo. A ferramenta foi projetada para apoiar os alunos nas atividades escolares,
utilizando uma variedade de recursos como videos, dudios, sites, arquivos e exercicios online,
por meio de formularios eletronicos. Esta abordagem inovadora visa promover um ambiente
educacional dindmico e adaptéavel, essencial no contexto atual onde a necessidade de engajar
efetivamente os alunos e adaptar-se as rapidas mudancas da sociedade digital ¢ mais premente
do que nunca.

Os resultados obtidos na fase inicial de validacdo demonstraram que a ferramenta
atendeu a critérios importantes de pedagogia, tecnologia e usabilidade, conforme os padrdes
estabelecidos por Gama (2007) e Battistela (2009). Importante destacar que a ferramenta foi
projetada para ser facilmente integrada em sistemas de gerenciamento de aprendizagem e
outras plataformas digitais, o que facilita sua adogdo em diferentes contextos educacionais.
Esses resultados sugerem que a ferramenta pode ser uma adigcdo valiosa ao campo da
educacao, oferecendo novas maneiras de envolver e educar os alunos de maneira interativa.

No entanto, ¢ crucial reconhecer que, por estar ainda em uma fase de teste, a eficacia
total da ferramenta depende nao apenas de melhorias tecnologicas continuas, mas também de
um planejamento pedagogico cuidadoso e da capacitacdo dos professores para utilizar essa
tecnologia de maneira estratégica. Além disso, a adog¢ao continua da ferramenta e o sucesso
de sua integra¢do no ambiente educativo serdo amplamente beneficiados por um compromisso
continuo com formacgdes profissionais iniciais e continuadas. Também serd crucial buscar
parcerias e colaboragdes que possam expandir e enriquecer o uso do Objeto Digital de
Aprendizagem.

O desafio e a oportunidade de continuar a evolugdo deste projeto sdo claros. Ao
prosseguir no desenvolvimento e refinamento da Sala de Aula Interativa, ¢ essencial que
mantenhamos um foco na avaliagdo de seu impacto a longo prazo e na sua capacidade de se
adaptar e responder as necessidades sempre em mudanga dos alunos e do ambiente

educacional.
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