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RESUMO: Os Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) ajudaram o ensino no recente contexto pandémico,
seja nas aulas virtuais sincronas ou assincronas. O estudo faz uma prospeccao das produgdes cientificas nos
ultimos cinco anos (2017-2022) sobre os ODA que estdo sendo utilizados nas praxis no Ensino de Ciéncias
em ambito internacional. Constitui-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, bdsica, descritiva e
exploratéria, do tipo estado do conhecimento. Como recorte temporal, considerou os tltimos 5 anos (2017-
2022), e optou-se como base de dados CAPES e SciELO em destaque nessa pesquisa os repositdrios Periddicos
PubMed — National Library of Medicine (NLM). Das trinta e quatro publicacdes encontradas nesse periodo,
optou-se por 10 que se apresentavam relacdo com o Ensino de Ciéncias. Foram analisados os seguintes
critérios: tipos de ODA; tecnologia necessaria; metodologia de ensino; e principais resultados. Logo, espera-
se que essa pesquisa estimule a reflexdao sobre a importancia dos ODA para o Ensino de Ciéncias.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Ciéncias. Processo Educativo. Tecnologias Digitais.

ABSTRACT: Digital Learning Objects (DLO) helped teaching in the recent pandemic context, whether in
synchronous or asynchronous virtual classes. The study surveys scientific productions in the last five years
(2017-2022) on ODA that are being used in Science Teaching practices internationally. It is constituted as
research with a qualitative, basic, descriptive and exploratory approach, of the state of knowledge type. As a
time frame, the last 5 years (2017-2022) were considered, and the CAPES and SciELO databases were chosen,
highlighting in this research the PubMed — National Library of Medicine (NLM) Periodical repositories. Of the
thirty-four publications found during this period, we chose 10 that were related to Science Teaching. The
following criteria were analyzed: types of DLO; necessary technology; teaching methodology; and main results.
Therefore, it is hoped that this research will stimulate reflection on the importance of DLO for Science Teaching.

KEYWORDS: Science Teaching. Educational Process. Digital Technologies.
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RESUMEN: Los Objetos Digitales de Aprendizaje (ODA) ayudaron a la ensefianza en el reciente contexto de
pandemia, ya sea en clases virtuales sincrénicas o asincrénicas. El estudio recorre las producciones cientificas
de los ultimos cinco afios (2017-2022) sobre la ODA que se estan utilizando en las précticas de Ensefianza
de las Ciencias a nivel internacional. Se constituye como una investigacion con enfoque cualitativo, basico,
descriptivo y exploratorio, del tipo estado del conocimiento. Como marco temporal se consideraron los ultimos
5 afos (2017-2022), y se eligieron las bases de datos CAPES y SciELO, destacdndose en esta investigacion
los repositorios de publicaciones peridédicas PubMed — Biblioteca Nacional de Medicina (NLM). De las
treinta y cuatro publicaciones encontradas durante este periodo, elegimos 10 que estaban relacionadas
con la Ensefianza de las Ciencias. Se analizaron los siguientes criterios: tipos de ODA; tecnologia necesaria;
metodologia de ensefianza; y principales resultados. Por tanto, se espera que esta investigacion estimule la
reflexion sobre la importancia de la ODA para la Ensefianza de las Ciencias.

PALABRAS CLAVE: Ensefianza de las Ciencias. Proceso Educativo. Tecnologias digitales.

INTRODUCAO

O Brasil teve seus impactos e consequéncias com a Pandemia do Coronavirus. No ambito
educacional brasileiro houve quebras de paradigmas e novos métodos de ensino e aprendizagem foram
construidos, ou seja, os processos educativos das escolas brasileiras apresentaram algumas mudangas
ou adaptacdes (LEAO; BATISTELLA, 2021). Assim sendo, a posteriori, faz-se a trajetdria do inicio da
pandemia até o contexto atual, com intuito de compreender sobre as novas demandas educacionais.

Assim, esta pandemia desnudou ainda mais as fragilidades de varios setores como economia,
saude, politica e na educagdo ndo foi diferente. Neste setor, a falta de preparo, de investimentos,
planejamento para uso das novas tecnologias educacionais tanto para os professores como estudantes
comecaram a ficar bem evidentes. Em 17 de margo de 2020, o Ministério da Educacao (MEC)
determinou como seriam as mudangas das aulas presenciais por meio das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacao (TDIC) e aulas remotas. Sendo assim, o Conselho Nacional de Educacdo
(CNE), no dia 28 de abril de 2020, publicou um relatério favordvel para reorganizar o calendario
escolar com o acréscimo das atividades remotas para possibilitarem o cumprimento da carga horaria
minima anual exigida.-

No que tange as questbes de reorganizagdo escolar, o CNE considerou essas decisGes
necessarias para diminuir os grandes impactos da pandemia nos setores da educacdo em
consequéncia da interrupcdo das atividades escolares na forma presencial. Entdo, o drgao destacou
gue apesar dos varios métodos adotados pelas escolas, as redes de ensino necessitam seguir algumas
normativas, em sintese: ter como escopo o atendimento dos direitos e objetivos de aprendizagem
previstos para cada série/ano; assegurar e manter o padrdo de qualidade previsto; cumprir a carga
horaria minima de aula observando a LDB; evitar retrocesso de aprendizagem a evasao escolar por
parte dos estudantes; observar a realidade de acesso as diversas tecnologias; garantir uma avaliacao
equilibrada aos estudantes (BRASIL, 2020). Neste contexto os ODA com recurso reutilizavel para

o setor educacional estava sendo bastante utilizado, o que nos remete entender mais sobre seus
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conceitos e aplicabilidades.

Para este estudo, os Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) sdo recursos favordveis ao
processo educativo de variados componentes curriculares, como definem como Aguiar e Flores
(2014). Logo, Tarouco (2012) afirma que ODA sdo blocos de aprendizagem, modulares e reutilizaveis,
idealizados para distribuicdo e acesso a Internet. Contudo, para Tallei e Silva (2016), os ODA sdo
instrumentos digitais reutilizdveis para o processo de aprendizagem, classificados em recursos
ou aplicagcdes como: animacgdes, aplicativo mével, apresentacdo multimidia, dudio, aula digital,
plataformas, simulado e software, videos.

Atualmente, as aulas ocorrem presencialmente, porém muitas mudancas estdo ocorrendo
em ambito educacional para diminuir os défices de aprendizagem por parte dos estudantes nos
componentes curriculares e nas praxis docentes.

Diante do exposto, é preciso pontuar que a pesquisa comeca com a possibilidade de entender
novas tendéncias e conceitos educacionais e determinar o entendimento sobre ODA no Ensino de
Ciéncias internacional. Sendo o que norteou a concretiza¢do deste assunto\tematica consistiu-se na
guestdo: Quais as producgdes cientificas internacionais naquele contexto sobre os Objetos Digitais
de Aprendizagem eram voltadas para o Processo Educativo de Ciéncias?

Por tanto este estudo fundamenta-se pelas leituras cientificas de artigos, livros e dissertacdes
e, em prosseguimento foi realizado, o levantamento da producdo cientifica, nos ultimos cinco anos
(2017-2022), sobre os Objetos Digitais de Aprendizagem empregados no Ensino de Ciéncias em ambito
internacional. Por fim reflexdes foram realizadas sobre conhecimentos\conceitos e importancia dos
ODA, no uso, na didatica e no cotidiano dos professores, finalizam-se com as discussdes e possiveis
conclusdes, possibilitando-se novos olhares, ou seja, perspectivas de usos dessas TD e de lacunas

cientificas ndo explorada dentro desse nessa tematica para serem preenchida em estudos posteriores.

REFERENCIAL TEORICO

Diante de todos os acontecimentos provocados pela pandemia, para Ledo e Batistella (2021)
o contexto educacional brasileiro precisou se adaptar rapidamente, uma nova forma de trabalhar
com moldes designados e planejados para serem executados de forma remota, ou seja, a distancia,
com utilizacdo de TD, com aulas em tempo real ou gravadas, com uso de veiculos de comunicacao,
como Google Meet, Zoom, WhatsApp, e muitos ODA. Para Sampaio (2020), por ser um periodo
emergencial, ndo houve tempo habil para que praticamente nenhuma estrutura organizacional
global, ou no Brasil, fosse planejada ou uma dindamica que respondesse rapidamente as mudancas
causadas por um evento que abalou as estruturas de protecdo nas esferas de saude privada e publica
e repercutindo de forma severa na educagao.

Os estudantes precisavam de melhorias nas habilidades e competéncias em varios
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componentes curriculares, mas o contexto pandémico aumentou as fragilidades educacionais
brasileiras. Nesse sentido, muitos que ndo tinham recursos tecnoldgicos e redes de comunicacao,
como Internet disponivel e capacidade para utilizarem TD e ODA, foram os mais prejudicados no
ensino e aprendizado remoto. Por tanto Leite et al. (2019) define que os desafios sdo muitos para
gue se tenha eficacia no uso das tecnologias na escola pois sé a disponibilidade das TD e ODA nao
é o suficiente sdo necessarios recursos financeiros para que as demandas com equipamentos e
usabilidade de rede de qualidade sejam disponiveis para todos no ambiente escolar em larga escala,
para que o uso de Tecnologia Digital surja efeito esperado.

Entende-se que nesse momento as TD ja proporcionavam aos professores recursos para
deixar as aulas mais atrativas e, assim, os professores conseguiram se comunicar de formas diferentes
por meio de aplicativos. As mudancas tecnoldgicas estavam sendo sentidas também no dmbito
escolar, vindo do cotidiano das pessoas, embora ndo ocorresse uma dependéncia total ainda destas
ferramentas para que professores e estudantes desenvolvessem as aulas.

Diante do exposto, entende-se que os ODA e as TDIC sdo recursos digitais eficientes e
facilitadores da execucdo do trabalho docente. Conforme Vieira Martins e Pedon (2015), as TD
guando bem utilizadas diminuem a distancia entre os professores e os estudantes. Assim Valente
(2003), aponta que a ampla utilizacdo da TD na educacdo ndo se faz apenas investindo na compra de
equipamentos, mas também na formacdo de professores e na estruturagao fisica das escolas. Mesmo
com os avancos, algumas lacunas ainda permanecem na preparac¢do de cidaddos e profissionais
aptos ao uso de certas tecnologias.

Antes de avancar no estudo especifico, é preciso compreender alguns conceitos importantes
gue vém sendo muito utilizados nesse século. Como, por exemplo, o termo tecnologia que nado

engloba somente o conceito de equipamentos eletronicos. Segundo Carvalho; Feitosa e Araujo (2002),

a tecnologia perpassa todas as formacdes sociais porque na producdo das condi¢Ges
materiais de vida, necessarias a qualquer sociedade, é imprescindivel a criacdo, apropriacdo
e manipulagdo de técnicas que carregam em si elementos culturais, politicos, religiosos e
econOmicos, constituintes da concretude da existéncia social. Deste ponto de vista, tecnologia
estd intrinsicamente presente tanto numa enxada quanto num computador.

Ante ao exposto, a tecnologia depende do ambiente, das pessoas que estdo inseridas
naquele contexto e da necessidade requerida para alcancar determinado objetivo. Em uma sala de
aula, o giz e o quadro sdo tecnoldgicos, ajudam a atingir os objetivos para ministrarem determinadas
aulas. Assim, com uma vara de pescar é também um objeto tecnolédgico, podendo proporcionar
gue a pessoa consiga atingir o objetivo de retirar o peixe do rio para consumo, os computadores/
celulares, consequentemente, foram tecnologias utilizadas para o ensino e aprendizagem neste
periodo pandémico.

Dessa forma, Luciano, Boff e Chiaramonte (2010) definem que a TD apresenta novos caminhos
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para se encontrar informacgdes, proporciona criacdo e transformacdo de conhecimento, mostra
guebra de impedimentos entre os estabelecimentos e comunidade educacionais e transforma os
lugares onde ocorrem processos educativos, como nos lares, nos escritérios e noutros lugares, onde
muitas vezes isso nao ocorria.

Na mesma proporc¢ao, nas ultimas décadas, os conceitos e definicdes de TD estdo se
expandindo, alterando a realidade de execucdo dos trabalhos e da forma de comunicacéo,
formalmente ou informalmente (BORBA et al., 2022).

Na educacdo, as TD podem contribuir para o processo educativo, como aponta Moran,
Masetto e Behrens (2010, p. 01),

as Tecnologias Digitais hoje sdo muitas, acessiveis, instantaneas e podem ser utilizadas para
aprender em qualquer lugar, tempo e de muitas formas. O que faz a diferenga ndo sdo os
aplicativos, mas estarem nas mdos de educadores, gestores (e estudantes) com uma mente
aberta e criativa, capaz de encantar, de fazer sonhar e inspirar. Professores interessantes
desenham atividades interessantes, gravam videos atraentes. Professores afetivos conseguem
comunicar-se de forma acolhedora com seus estudantes através de qualquer aplicativo,
plataforma ou rede social.

Sendo assim, também é necessario entende-se sobre os conceitos de ODA a principios para
Tallei e Silva (2016), trata de mecanismos digitais reutilizaveis utilizados para o ensino e o aprendizado
classificados como tecnologias digitas e se apresentam nos formatos de: animacdes, aplicativos,
softwares, audios, plataformas de ensino e aprendizado entre outros.

Sendo que Martins (2013) nos apontam que os usabilidade dos ODA tem perspectivas de
motivar ou seja causar entusiasmos, empolgacdo, mudancas na forma aprender e ensinar ajudando
a compreensdo dos componentes curriculares, producao e elaboracdo de conhecimento que seja
solido para os estudantes, com acompanhamento da utilizacdo dos ODA pelos professores no
cotidianos da sala de aula, neste entendimento os ODA podem ajudar os setores da educacdo, na
sala de aula com a multiplicidade das disciplinas e avaliacbes, logicamente ndo deixando de lado os
outros mecanismos educacionais que sao tao importantes como os ODA.

Porém, os ODA podem criar mecanismos que ajudam a integracdo dos componentes
curriculares e demonstrar-se um sentido interligando o cotidiano e os conteddo usados nesses
recursos reutilizaveis poderdo permitirem uns tentames de possiveis resolugdes de problemas e
interatividades com os estudantes concernente ao conteddo que sem os ODA, arduamente seria
construido no Ensino de Ciéncias (AGUIAR; FLORES, 2014). Nesse sentido, Brasileiro e Silva (2015)
contribui-se mostrando que os softwares e aplicativos méveis tem evidenciado como TD muito util
para ajudar na solucdo de fatos dificeis nos componentes curriculares ensinados na disciplina de
ciéncias, melhorando a visualizacdo dos fatos trazendo para o concreto os momentos abstratos da
aula que demandam auto grau de abstragao dos conteudos.

Os ODA no Ensino de Ciéncias nos componentes curriculares, melhoram a satisfacao dos
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estudantes em relagdo as aulas propiciando uma maior interatividade, permitindo que os estudantes
possam compreender, de modo mais simples, os conhecimentos basicos dos Contelido no ensino de
Ciéncias Naturais, facilitando assim o Processo de Educativo. Dessa forma, os ODA permitem que os
estudantes aprofundem seus conceitos explorando mais os contetidos (BRASILEIRO; SILVA, 2015). Da
mesma forma, Tarouco (2012) aponta que os ODA facilitam a construgdao dos conhecimentos cabe-se
ressaltar que estas TD precisam ser de facil atualizacdo, customizadas e interativas para que esses
recursos sejam capazes de conduzir os estudantes de modo prazeroso para que as aprendizagens,
onde possam causar um impacto para que os estudantes comecem além de entender, produzir
também conhecimentos,

Enfim, para Ledo e Batistella (2021), precisa-se aponta-se dentre os muitos ODA utilizados
alguns que se tem destacado na Educacao Basica a constante utilizacdo pelos professores no Ensino
de Ciéncias para ajudar no Processo Educativo dos estudantes, entre eles os videos do Youtube, os
Aplicativos Mdveis e Softwares e simuladores computacionais, como os games educativos, entre

tantos outros.

METODOLOGIA DA PESQUISA

Um trabalho cientifico pode ser compreendido como a criagcdo do pesquisador que possui
uma inquieta¢do, um problema, para o qual por meio de métodos, etapas e conceituagdes cientificas,
poderd encontrar respostas para os seus anseios. Nesse entendimento, Andrade (2001) concebe
a pesquisa como o conjunto de modelos sistematicos, utilizados no raciocinio coerente, que tem
por objetivo descobrir solu¢Ges para problemas, por meio da utilizagdo de métodos cientificos. Da
mesma forma, Gil (2008) define a pesquisa como um modo pragmatico, um procedimento formal e
metddico de construcdo do método cientifico.

Quanto aos procedimentos, o estudo configura-se como um estudo Bibliografico, onde
observou-se varias producgdes cientificas internacionais atuais para producao de novos conceitos e
possiveis abordagem e consequentemente andlise Critica e possiveis Resultados.

Para tanto, como se trata de um estudo realizado durante o periodo destinado ao
mestrado a priori escolheu-se os bancos de dados de publicagdes cientificas da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e O Scientific Electronic Library On-line
(SciELO). Consequentemente nesse estudo apresenta-se os dados e os entendimentos do banco de
dados de produgdes cientificas internacionais PubMed — National Library of Medicine (NLM) com
o descritor de Busca Digital Learning Objects in Science Teaching e, posteriormente, optou-se pelo
filtro dos ultimos 5 anos.

Escolher-se por este banco de dados cientificas internacional para reforgar a construcao

de um bom embasamento tedrico sobre a tematica, PubMed — National Library of Medicine (NLM),
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disponibiliza de uma média de 21 milhdes de citagdes de artigos de periddicos, sendo a maior parte
a Base de Dados MEDLINE, que indexa em parte cinco mil revistas expostas nos Estados Unidos e
em oitenta diferentes paises. Portanto, foi utilizado o descritor de busca digital Learning Objects in
Science Teaching, posteriormente, optou-se pelo filtro dos ultimos 5 anos (2017-2022).

Logo depois, localizou-se na pesquisa trinta e quatro publicacdes, das quais optou-se por 8
gue se apresentavam relacdo com o tema deste estudo. Isto posto, para selecionar, justificar e analisar
a selecdo dos estudos, incluiu-se quatro etapas: 1) estar disponivel o artigo completo e de modo
gratuito, 2) leitura dos titulos, resumos e palavras-chave; 3) download dos textos que eram tangiveis
com a finalidade do estudo e 4) leitura completa dos artigos. Por fim, destaca-se que os critérios
de analise e tabulagdo adotaram orientacdes de Bardin (2016), em concordata com a metodologia
conceituada Analise de Conteudo.

Posteriormente, embasado nas analise e tabulacdes seguindo padrdes segundo Bardin (2016)
por meio do método de Analise de Conteudo, utilizados para um maior entendimento dos dados
produzido por meio da pesquisa foi construida a primeira tabulac¢do atribuido alguns subdivisdes para
guestdes de conceituacdes e melhor exposicdo da informacdes obtidas das publicacdes cientificas
escolhidas: tematica/assunto; subsequentemente: tipo de pesquisa/abordagem; publico envolvido/
campo de investigacao; e referéncias. Da mesma forma, foi construida uma segunda tabulagao
com a sequencialmente: tipos de ODA; tecnologia/materiais necessarios; metodologia de ensino; e
principais resultados.

Sendo assim este tipo de categorizacdo pré-estabelecida, envolvendo métodos de
entendimento e classificacdo para producao de dados sendo um método de andlise que se selecionado
novamente, ou utilizado outro método possivelmente possam obte-se algumas categorias ou mesmas
caracteristicas observadas nessse material produzido, mais a escolha do método Bardin (2016) é
uma preferencia dos pesquisadores envolvidos e se constréi com a interpretacdo subjetiva de cada

pesquisador.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Sendo assim, os resultados dessas pesquisas, os dados e informacdes analisados foram

sintetizados e organizados em duas partes, conforme mostram os Quadros 1 e 2.
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Quadro 1 —Sintese e caracterizacdo da producao cientifica analisada no estudo.

Tipo de Publico
Estudo (autor/ Tematica/Assunto Pesquisa/ envolvido e a
ano) Campo de Referéncias
Abordagem . ..
investigacao
Aljawarneh SA.
(2020), Regmi K,
e Jones L. (2020),
Voutilainen A,
Usabilidade e valor Saaranen T,
de um recurso Qualitativa Professores e sormunen M.
Urstad et al. . e (2017); Kim JH, Park
(2021) de aprendlza.\gem aplmaygao qe 480 estudantes H
dlg:?]::;r(:nzns;nmo de questionario. | de enfermagem. (2019). Bath-
gem. Hextall F, Wharrad
H, Leonardi-Bee
J.(2011);
Urstad KH,et al.
(2017)
Stufflebeam,
DL (1997). Bin
Professores e Mubayrik HF.
Avaliacdo e o (2020). Jowsey T,
. 1 Qualitativa, estudantes em
Kumar et al. Transformacao digital L Foster G, Cooper-
. guestionario uma Faculdade
(2020) durante a Pandemia estruturado de Medicina no loelu P, Jacobs S.(
do COVID-19. ’ Golfo Pérsico 2020). Ahmed SA, et
al (2020). Koole M.
(2020). LongtT, et al
(2017).
Casperson SL, et al
(2015) Melo GRA,
. et al
Ql;as::[jztcl’va (2017), Sparapani
. VC. (2018),
randomizado o
. Hieftje K, et al
Rango Cards, um jogo com grupos Estudantes (2013)
digital para promover | intervencdo e do 12 ano do — '
Chagas et al. . ~ . . DiFilippo KN, et al
(2018) uma alimentacao controle. Ambos | Ensino Médio (2015)
saudavel. guestionarios | particulares do )
de pesquisa Distrito Federal Handel MJ. (2011).
pesquisa *| saviR, Ulbricht VR.
antes e depois
daintervencdo (2015).
utricional Prensky M. (2012).
) Ebner M, Holzinger
A. (2007).
Mcgonigal J. (2011).
Objeto de
Apren'dlzagem para Qualll'iatlva, Alencar C, et al
Treinamento e revisao da Estudantes e
Lara et al. . - . (2014), Roth JA, et
Ensino de Detecgdo literatura sobre | professores de
(2020) L. . . al. (2015), McNulty
de Carie: Estudo de conceitos- odontologia.
. JA, (2009).
Desenvolvimento de chave.
Video.
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Sistema de
visualizacdo de

Objetos de
conteudo,
educacionais,

McGreal R, Roberts
T (2001); Brooks C,
McCalla G (2006),

Aprendizagem
Profunda e Rela¢oOes
Espaciais para
Geovisualizagao.

Experimental.

campus da
Universidade de
Wuhan.

Ince (2022) conteudo base:ado Qualitativa. de informacao lynce M, (2019),
em deep learning e e recursos de .
. ros . Kirillov A, et al.
algoritmo genético. aprendizagem
e (2019).
reutilizaveis.
Terlouw G, van’t
Veer J, et al. (2018),
Bellotti F, Berta R, et
. al. (2010), Guillén-
Criangas com e .
. Nieto V, Aleson-
O desenvolvimento de o sem transtorno
Terlouw et al. um 020 baseado em Qualitativa e 4o espectro Carbonell M, et al.,
(2021) ésfa SN Exploratoria. | _“2 > F(’TE Lo | (2012), Geelp
’ . ensino rimé;io (2016), Kapp K. A
P | (2012), Tanaka J,
Wolf J, et al. (2010),
Terrasi B, Badoux L,
et al (2019).
Implementando Wiley (2003),
um Repositorio o Becksford e
. I , 1
Knapp et al. Interno de Objetos Quallt'atlva . 0,0. Metko (2018),
) Basica, funcionarios do
(2019) de Aprendizagem Experimental NNLM Kammerlocher et
em uma Grande P ) ’ al., (2011), O’Neill J.
Organizacdo Nacional. Lindsay (2018).
Realidade Aumentada Um sistema Chen, J. et al.
Movel Outdoor que (o . (2015), Viola, P,;
. ~ protétipo foi
Combina Deteccdo . Jones, M.
de Objetos de Abordagem desenvolvido (2001), Han, J et al
Rao et al. (2017) ) qualitativa. e testado no ! ’ )

(2015), Alexe, B.; et

al. (2010). Ren, S.;

et al. (2017). Chen,
T.; et al. (2017).

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

Nesse estudo realizado com a temdtica/assunto, demonstra-se que os ODA estdo diretamente
ligados as praticas pedagdgicas ou a aplicacdo direta de um produto para atender a necessidade da
populacdo, logo, apresentou maior intensidade no Ensino de Ciéncias. Todavia, a maioria tange ao
ensino superior, com destaque a area da saude aplicavel também na educagdao, como apontam as
pesquisas de Urstad et al. (2021), Kumar et al. (2020) e Lara et al. (2020).

Ja nos componentes curriculares de Ciéncias Naturais do Ensino Médio, a tematica estd
relacionada as experiéncias e atividades de ensino, em que se observa os estudos do ODA Rango
Cards, um jogo digital para promover uma alimentacdo saudavel presente na pesquisa de Chagas
et al. (2018).

No que concerne as tematicas abrangidas pelo tema ODA, nota-se que estdao mais voltadas

para a area de educacdo e saude, como Terlouw et al. (2021), que apresentou o desenvolvimento de




Revista da Faculdade de Educagdo (FAED) - Vol. 40, 402414, Jan./Dez. 2024

um jogo baseado em Escape Room para Criangas com e sem Transtorno do Espectro Autista (TEA). Essa
pesquisa foi aplicada ao ensino primario, entretanto, esse recurso, pelas caracteristicas apresentadas
nesse ODA, podera ser futuramente aplicado no Ensino de Ciéncias para o Ensino Fundamental.

Nesse estudo internacional, as abordagens de pesquisa predominante nas produc¢des
analisadas sdo todas de forma qualitativa. Para Denzin e Lincoln (2006), a pesquisa qualitativa denota
uma possibilidade interpretativa do mundo, bem como seus pesquisadores estdo estudando os
sujeitos em seus ambientes naturais e consideram compreender os acontecimentos em circunstancias
das definicdes que as pessoas atribuem a eles.

Da mesma forma, Vieira e Zouain (2005) destacam que a pesquisa qualitativa confere
relevancia fundamental aos dizeres dos autores sociais comprometidos as prele¢des e aos significados
por eles comunicados. Portanto, esse tipo de pesquisa nado fica limitada a parte estatistica, pois tem
como relevancia os critérios detalhados dos fenémenos e dos elementos que envolvem o todo da
pesquisa, compara dados, descri¢des dos autores e 0 meio ou /cus da pesquisa e observa o sujeito
como um todo socialmente e fisicamente.

Sendo assim, percebe-se que as tendéncias metodoldgicas dessas pesquisas sdao do tipo
Campo e Experimental. Além do mais, os instrumentos de coleta de dados mais utilizados sdao
guestiondrios e entrevistas, o publico mais envolvido sdo professores e estudantes do Ensino Superior
e Médio. No que tange as fundamentagdes tedricas que embasam as tendéncias recorrentes deste
estudo, aplicam-se como autores basilares identificados no quadro 1 e 2 sdo: Alencar et al. (2014);
Alexe et al. (2010); Bath-Hextall, Wharrad, Leonardi-Bee (2011); Bellotti et al. (2010); Brooks, McCalla
(2006); Ebner, Holzinger (2007); McGreal, Roberts (2001); McNulty (2009); Stufflebeam (1997); Viola,
Jones (2001); Wiley (2003).

Em suma, compreende-se a relevancia das consultas de investigac¢ao cientifica internacionais
para maiores embasamentos dos estudos na busca de um conhecimento e um leque de autores que
utilizam os ODA, para se construir novos olhares e perspectivas que serdo utilizados como recursos
na educagdo. Logo, torna-se imprescindivel contextualizar-se, tendo em vista que muitos aspectos
internacionais sdo visualizados nas pesquisas nacionais, mas precisa-se aprofundar mais. Sendo

assim, observa-se as analises e discussdes do Quadro 2.
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Quadro 2 — Caracterizacao da producao cientifica analisada no estudo.

Estudo
(autor/ano)

Tipos de
ODA

Tecnologia/
Materiais
necessarios

Metodologia de
ensino/ Método de
Aplicagao

Principais resultados

Urstad et al.
(2021)

Recursos de
e-learning (o
uso global de
ferramentas
digitais de
aprendizagem)

Utilizaram
Laptop,
Smartphones,
Ipad, de forma
on-line.

Métodos como
aprendizagem
combinada e
tecnologia movel,
incluiram reunides
presenciais, oficinas,
reunides virtuais.

A capacidade de reforgar e
reter o conhecimento é o
resultado mais valioso da

utilizacdo dos compéndios,

acesse-os em qualquer
lugar e a qualquer
hora, trabalhe de forma
independente

Kumar et al.
(2020)

Plataformas
Modular Object-
Oriented
Dynamic Learning
Environment,
ZOOM e Examsoft

Notebooks ou
Dispositivos
moveis
(smartphones,
Tablets entre
outros), precisa
de internet.

Processo de
adaptagoes
curriculares
por meio da
transformacao digital
foi um procedimento
complexo com uma
sequéncia de etapas
interdependentes,

A maioria dos estudantes
concordaram que as
plataformas digitais e

ODA foram eficazes para

a entrega e avaliagdo do
curriculo, que conseguiram
manter a interatividade
on-line e expressaram sua
disposicdo de continuar
usando essas inovagdes
digitais mesmo apds o fim
da pandemia.

Chagas et
al. (2018)

Jogo digital Rango
Cards

Dispositivos
moveis de
propriedade
do estudante
(smartphones e
tablets), precisa
de internet.

A ideia é mostrar
que as escolhas
sdo significativas
e podem resultar
em vitdrias ou
derrotas. Propor-se
uma intervengao
nutricional.

Propiciou-se uma
experiéncia abrangente
sobre o tema, melhorando
a autonomia, motivagao
e prazer de aprender dos
estudantes.

Lara et al.
(2020)

Video no YouTube
Dinamico virtual
em 3D, E-learning
ICDAS

Computadores,
tablets e
smartphones

Criou-se o video para
ajudar no processo
de deteccgdo de
carie, os autores
testarao essa
ferramenta em uma
populacdo estudantil
em diferentes
contextos e paises,
realizou-se um
estudo multicéntrico
randomizado

Desenvolve-se um video
dindmico virtual 3D de
6 minutos em 3 idiomas
(inglés, espanhol e
portugués brasileiro)
destinado a dentistas e
estudantes de odontologia
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LOS, segmentagao
de imagem
panoptica (PIS),
processamento de Este sistema Os resultados mostram que
linguagem natural proposto em larga o sistema desenvolvido
(NLP), redes escala foi usado para pode ser utilizado de
; ; Computadores . . .
Ince (2022) neurais . testar diferentes forma eficiente para criar
L com internet. . , .
convolucionais guantidades de OAs conteudo visualmente
(CNNs), redes de para varios campos aprimorado para uso
memdria de longo da ciéncia. digital.
prazo (LSTM) e
algoritmo genético
(GAs)
Os estudantes
receberam instrucdo
basicas de varios
protdtipos, entao
adora-se: Oficina
criativa com Mostra-se que o jogo
Terlouw et criangas, sessoes de romove cooperagao e
Jogo AScapeD Tablets §as, P . opera
al. (2021) teste, Descoberta comunicagao iguais entre
como estética do as criangas
jogo, Estrutura
de sala de fuga
conceitual como
mecanismo de
engajamento
Sucesso da
implementacao
do LOR deveu- O Repositorio de Objetos
Repositério interno se, em parte, a de Aprendizagem interno
. Computadores,
de objetos de . . um cronograma do NNLM aumenta a
. dispositivos . s
aprendizagem L regular de reunides, | facilidade de trabalho do
Knapp et al. o moveis que - . . .
(LOR), Repositério definicdo de prazos, | dia-a-dia e a qualidade dos
(2019) . possuem N L.
de Objetos de delegacdo de recursos para os usuarios.
. navegadores de . .
Aprendizagem internet responsabilidades Com todos os objetos de
interno do NNLM ’ e, principalmente, aprendizagem em um
reunir-se e conversar Unico local
sobre os problemas
e solugdes.
Dispositivos .
mgveis ou Treinamento e
. deteccdo com o SSD Demonstram que nosso
incorporados S .
. leve. Combinagao método tem uma alta taxa
. em ambientes ~
Visual- - de resultados de de sucesso de detecgdo e
Rao, et al. n externos ndo ~ -
IMUmagnetometro deteccdo baseados | precisdo, produz resultados
(2017) , controlados, o o o . .
movel AR . em visdo e relacbes | de geovisualizacdo de RA
sistema deve ser . O ,
. espaciais. Cadastro, | estaveis e é leve e flexivel.
Android, sem eovisualizagdo e
depender da g . Nc
interagao.
rede

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).
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Ao considerar os resultados, identificou-se os tipos de ODA utilizados no ensino e aprendizado
nos ultimos 5 anos (2017 -2022) nos repositdrios cientificos internacionais sao: Jogo AScapeD; Jogo
digital Rango Cards; LOS, segmentacdo de imagem pandptica (PIS), processamento de linguagem
natural, (NLP), redes neurais convolucionais (CNNs), redes de memdria de longo prazo (LSTM) e
algoritmo genético (GAs); Plataformas Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, ZOOM
e Examsoft; Recursos de e-learning (o uso global de ferramentas digitais de aprendizagem); Repositério
interno de objetos de aprendizagem (LOR), Repositério de Objetos de Aprendizagem interno do NNLM;
Video no YouTube Dindmico virtual em 3D, E-learning ICDAS e Visual-IMUmagnetometro, mével AR.

Consequentemente, nota-se uma variedade grande de ODA que contribuem de forma
relevante para a pesquisa, os mais empregados no processo educativo desse recorte temporal sdo:
Jogos digitais, Recursos de e-learning, Repositorios de aprendizagem e Videos no YouTube. Nas questées
de ferramentas tecnoldgicas que foram mais utilizadas nas circunstancias dos estudos cientificos
nota-se os Dispositivos mdéveis (Smartphones, Tabletes, Notebooks) e computadores (desktop), com
ou sem internet.

No que tange a metodologia de ensino ou método de aplicacdo da pesquisa, destaca-se
formas diferentes e relevantes que auxiliam para um bom desenvolvimento das pesquisas e para se
atingir os objetivos propostos por cada pesquisador. Para Urstad et al. (2021), o estudo adotou um
desenho transversal descritivo e incluiu estudantes de enfermagem da Universidade de Nottingham, da
Universidade Catdlica de Valéncia e da Universidade de Stavanger. Os dados foram coletados no outono
de 2017 por meio de um questiondrio adaptado do questiondrio de avaliacao de OA reutilizaveis, do
Centro de Exceléncia em Ensino e Aprendizagem. Os diferentes locais de estudo foram comparados
com uso de uma analise de regressao logistica binaria. Os subgrupos de estudantes foram comparados
com base no sexo e na idade. Os Métodos como aprendizagem combinada e tecnologia mével incluiram
reunides presenciais, oficinas e reunides virtuais, com o objetivo de se obter percep¢bes sobre a
usabilidade e significado dos Recursos de e-learning (aprendizagem) compartilhados e implementados
em trés universidades europeias.

Ademais, Kumar et al. (2020) descrevem que muitas instituicGes adotam abordagens
inovadoras para garantirem o aprendizado continuo de seus estudantes durante a pandemia do
COVID-19. Todas as inovac¢des curriculares precisam passar por avaliacao curricular; portanto, o objetivo
deste estudo foi compartilhar as principais caracteristicas da avaliagdo com o feedback de professores
e estudantes sobre as adaptag¢des curriculares implementadas, por meio da transformacao digital em
uma faculdade de medicina no Golfo Ardbico durante a pandemia de COVID-19. A partir do uso de
um questionario estruturado, notou-se que cerca de 97% concordaram que as plataformas Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment, ZOOM e Examsoft foram eficazes para a entrega e
avaliacdo do curriculo. Além disso, 85% concordaram que conseguiram manter a interatividade on-
line e 92% expressaram sua disposicdo em continuar com as inovagoes digitais mesmo apds o fim da

pandemia.
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Além disso, Chagas et al. (2018), mostram um estudo randomizado com grupos de interven¢ao
e controle, com uma intervencao nutricional para adolescentes de escolas particulares do Distrito
Federal. Para o grupo de intervencao, apresentou-se o Rango Cards, um jogo digital desenvolvido
especificamente para este estudo. O objetivo do jogo é demonstrar o conceito de alimentacao
adequada, saudavel e utilizar informacdes simples em um contexto ludico. Este jogo apresenta cartdes
para alimentos ou refei¢des, personagens e habitos saudaveis, as escolhas dos jogadores podem leva-los
aganharem ou perderem e a selegdo do tema e a ordem das fases foram projetadas para proporcionar
uma experiéncia de aprendizado. Entende-se que o Rango Cards pode gerar uma experiéncia ampla
sobre o tema, melhorar a autonomia, motivacdo e prazer de aprender dos estudantes.

Verificou-se, ainda, que o planejamento pedagdgico, que inclui identificacdo de objetivos,
exploracdo do grau de dificuldade dos tépicos associados ao diagndstico de carie percebidos por
estudantes e professores de odontologia, revisao da literatura sobre conceitos-chave e consulta a
especialistas, foi realizado antes da construcdo do modelo (LARA et al., 2020). Uma estratégia de
roteiro educacional foi elaborada com base nos tépicos a serem abordados (tecidos dentdrios, areas
de estagnacao do biofilme, processo de desmineralizacdo, progressao da lesdo de carie nas superficies
oclusas, caracteristicas clinicas relacionadas aos diferentes estagios de progressao da cérie e correlagdes
histoldgicas).

Modelos 3D virtuais foram desenvolvidos usando o Virtual Man Project e refinados por meio
de vdrios aplicativos de software 3D. Na fase seguinte, a modelagem grafica computacional e a pré-
visualizacao foram executadas. Depois disso, o video foi revisado e editado com base em sugestdes.
Por fim, foram geradas legendas explicativas, e os modelos foram contextualizados e redefinidos e
implementadas locucdes em 3 idiomas. Afirma-se que ferramentas pedagdgicas, ou seja, ODA sdo
relevantes para apoiar a educacao em Cariologia, que é uma ciéncia dentro da Odontologia que estuda
0s processos que levam os dentes a apresentarem as caries e o Ensino Fundamental apresenta um
campo vasto para entendimento de saude publica nas escolas.

Para ince (2022), o grande aumento na procura da Educacdo a Distancia, e-learning,
aprendizagem baseada na web e em outros setores digitais, levou a quantidades excessivas de producao
de conteudo eletronico. Os OA estdo entre os recursos mais relevantes dos conteudos eletronicos
preservados em repositorios de objetos de aprendizagem (LORs), que produzem diferentes tipos de
conteudo eletronico, com diversas técnicas de visualizagdo que sdo empregadas para atrair usudrios
e garantir um melhor entendimento das informag¢des fornecidas. Todavia, muitos desses sistemas
de visualizagdo combinam imagens com texto correspondente usa métodos como web semantica,
ontologias, processamento de linguagem natural, técnicas estatisticas, redes neurais e redes neurais
profundas.

Ao contrario desses métodos, neste estudo, um sistema de visualizacdo de conteudo
automatico e inteligente é desenvolvido usando técnicas de deep learning e inteligéncia artificial

populares. O sistema proposto inclui subsistemas que segmentam imagens para instancias de imagem
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pandptica e usam essas instancias de imagem para construir novas imagens por meio de um algoritmo
genético, uma técnica baseada na evolucdo que é um dos métodos de inteligéncia artificial mais
conhecido. Este sistema proposto em larga escala foi usado para testar diferentes quantidades de OA
para varios campos da ciéncia, e os resultados mostram que o sistema desenvolvido pode ser utilizado
de forma eficiente para criar conteudo visualmente aprimorado para uso digital na aprendizagem.

Quantos aos pesquisadores, Terlouw et al. (2021), mostra um estudo por meio de um
processo de design interativo para o desenvolvimento de um jogo baseado em sala de fuga como
um objeto de fronteira, em que o objetivo do jogo educativo é facilitar a comunicacao direta entre
criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) de alto grau e seus pares, desenvolver habilidades
sociais, e fortalecer o relacionamento com os pares por meio de uma atividade divertida e envolvente.
Eventualmente, uma sala de fuga virtual para varios jogadores como AScapeD foi desenvolvida e 3
criangas podem jogar o jogo educativo na mesma sala em tablets. Este estudo apresenta um processo
de design interativo para AScapeD, que promove a coopera¢ao e a comunicagao iguais de forma
[udica entre criancas com TEA e seus pares, entende-se que o protdtipo desenvolvido é vidvel e tem
potencial para atingir os objetivos do jogo educativo.

Knapp et al. (2019) baseiam-se no desenvolvimento e implementagao de um repositério
interno de objetos de aprendizagem (LOR) para uma grande organiza¢do nacional com um ambiente de
trabalho distribuido. Descrevem consideragdes técnicas, incluem os varios sistemas de gerenciamento
de documentos (DMS) disponiveis e explicam o porqué um DMS de cédigo aberto foi selecionado para
uso como um LOR interno. Ao final, este estudo avalia os beneficios e desafios da implementacao de
um LOR em um ambiente de trabalho, onde os ODA estdo sendo utilizados em crescente demanda.

Por fim, Rao et al. (2017) tém como fundamento uma pesquisa realizada com o objetivo
de desenvolver um método de realidade aumentada, mdvel, robusto, rdpido e sem marcadores
para registros, geovisualizacdo e interacdo em ambientes externos nao controlados. Propdem uma
abordagem leve de deteccao de objetos baseada em aprendizado profundo para dispositivos moveis
ou embarcados. Os resultados de deteccao baseados em visdao desta abordagem sdao combinados
com relagdes espaciais, por meio do receptor do Sistema de Posicionamento Global integrado ao
dispositivo host, Unidade de Medicao Inercial e Magnetometro.

Consequentemente, os objetos virtuais gerados com base em informacdes geoespaciais sdo
registrados com precisao no mundo real, e um método de interagdao baseado em gestos de toque
é implementado. Assim, todo esse método é independente da rede para garantir robustez mesmo
com poucas condig¢des de sinal. Ressalta-se que esse sistema protétipo foi desenvolvido e testado no
campus da Universidade de Wuhan e demonstrou alcangar uma alta precisdo de deteccao, resultados
de geovisualizagao estaveis e com influéncia mutua (RAO et al., 2017).

Em sintese, diante de todos os dados desta pesquisa internacional sobre os ODA, pode-se
afirmar que possibilitam além da motivacao, mobilizacdo dos conhecimentos cientificos, bem como

proporcionam um ensino mais dinamico, atraente, com aplica¢des coletivas bem mais amplas e
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contextualizadas, o que faz com que a aprendizagem dos estudantes seja facilitada, interessante
e divertida. Possuem, também, menos abstrativos e mais formas, imagens e sons, o que mostra
virtualmente a aplicacdo na pratica de conhecimentos e conceitos, principalmente no que tange ao
Ensino de Ciéncias no Ensino Fundamental.

Salienta-se que na Pandemia notou-se o valor que possuem os ODA, pela grande necessidade
de seu uso e precisa-se, entdo, mesmo apos a pandemia continuar a utilizacdo destes poderosos
recursos, com intuito de melhorar o processo educativo de Ciéncias e contribuir com o desenvolvimento

educacional de milhdes de estudantes.

Conclusdes e Implicagoes

Atualmente, tem-se um desafio deixado pela pandemia do Coronavirus, houve um possivel
aumento significativo no déficit de aprendizagem em todas as areas dos componentes curriculares
da BNCC. Portanto uma tentativa, para melhora-se o entendimento dos conceitos empregados no
ensino e minimizar perdas no processo educativo, sobretudo no que tange a pesquisa sobre o Ensino
de Ciéncias, quando utilizados os ODA evidenciou-se nessa pesquisa, melhoramento da aprendizagem
no emprego das praticas em sala de aula.

Notou-se que os ODA no Ensino de Ciéncias ajudam os professores na construgao de aulas
mais dinamicas, com mais facilidade de compreensdo e mais atrativa aos estudantes. Apesar das
dificuldades de se encontrar ODA gratuitos e compativeis com os componentes curriculares dessa
area do conhecimento. Posteriormente, entendeu-se que existe uma quantidade expressiva de ODA
gue disponiveis para reutilizagdo no ensino e na pesquisa, 0s mais utilizados no processo educativo
desse recorte temporal sdo: Jogos digitais, Recursos de e-learning, Repositérios de aprendizagem e
Videos no YouTube. Nas questdes de TD que foram mais utilizadas nesse estudo forram: Dispositivos
moveis (Smartphones, Tabletes, Notebooks) e computadores (desktop), com ou sem internet.

ApOs essas reflexdes relevantes, pode-se afirmar que os ODA sdo recursos importantes
utilizados no periodo de pandemia e o uso destes mecanismos continuara operante apds esse
periodo, para melhorar o processo educativo de Ciéncias. Em suma, a pandemia desequilibrou
diversas estruturas das sociedades pré-estabelecidas e organizadas. No setor educacional alguns
paradigmas foram dissolvidos e produziu-se novos olhares, perspectivas e apontamentos de
tendéncias tecnoldgicas educacionais (concernentes as TD, ERE e ODA).

Sendo assim, os ODA no ensino tém-se mostrado ser um recurso valioso e promissor na
transformacdo da educacdo. Ao longo dos anos, a tecnologia tem avancado rapidamente e se tornado
parte integrante do cotidiano das pessoas, especialmente dos estudantes. Nesse contexto, os objetos
digitais de aprendizado, que englobam diversos recursos como videos, simula¢des, jogos educacionais,
aplicativos interativos, entre outros, tém proporcionado novas oportunidades e vantagens para o

processo educacional. Uma das principais contribuicdes dos objetos digitais de aprendizado é a sua
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capacidade de tornar o ensino mais atrativo e envolvente para os estudantes. Com o uso de recursos
multimidia e interativos, é possivel criar experiéncias de aprendizagem mais dindmicas e interessantes,
o que estimula o interesse dos estudantes pelo contetdo e facilita a retencdo do conhecimento.

Além disso, esses recursos possibilita-se uma personalizacdo do aprendizado, permitindo
gue cada estudantes avance em seu préprio ritmo e de acordo com suas necessidades e habilidades
individuais. Com a coleta de dados e a aplicagdo de algoritmos inteligentes, os objetos digitais de
aprendizado podem adaptar-se as preferéncias e desempenho de cada estudante, oferecendo um
ensino mais personalizado e eficaz.

Outro ponto relevante é a democratiza¢do do acesso ao conhecimento. Com a disponibilizagao
de Objetos Digitais de Aprendizado na internet e em plataformas educacionais, o ensino pode alcancar
um numero maior de estudantes, independentemente de sua localizacdo geografica ou situacdo
socioeconOmica. Isso abre oportunidades para a educacdo a distdncia, permitindo que pessoas
de diferentes partes do mundo tenham acesso a materiais educacionais de qualidade. Contudo,
é fundamental reconhecer que o uso de ODA ndo deve ser visto como uma substituicdo completa
dos métodos tradicionais de ensino, mas sim como um complemento valioso. A interacdo humana,
o didlogo em sala de aula e a orientacdo dos professores continuam sendo essenciais para um
aprendizado integral. Também, é necessario estar atento aos desafios e questdes éticas relacionados
ao uso de tecnologias educacionais, como a privacidade dos dados dos estudantes e a desigualdade
de acesso a internet e dispositivos em determinadas regioes.

Conclui-se que os ODA s3do recursos importantes utilizados no periodo de pandemia e o uso
destes mecanismos continuara operante apds esse periodo, para melhorar o processo educativo de
Ciéncias. Nota-se uma necessidade de mais pesquisas relacionadas como a tematica, e se espera
gue este estudo contribuia para novos olhares e caminhos para novas pesquisas relacionadas a ODA

no ensino de Ciéncias.
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