
1



2

Prezado(a) professor(a),

Refletir sobre as práticas pedagógicas é de suma importância para garantir um ensino contextualizado e uma aprendizagem sig-
nificativa. Nessa perspectiva foi elaborado este produto educacional, classificado como material textual, resultante da pesquisa de Mes-
trado intitulada “Objetos de aprendizagem: reflexão e uso nas aulas de Língua Portuguesa”, do Programa de Pós-graduação em Educação 
Profissional e Tecnológica (ProfEPT), do Instituto Federal Goiano – campus Morrinhos.

A proposta deste produto educacional é favorecer novas abordagens ao ensino, influenciando diretamente a aprendizagem ao instigar 
o acesso e a utilização dos objetos de aprendizagem-OA por meio dos repositórios de objetos de aprendizagem-ROA, bem como a produção 
e disseminação de novos OA. Inicialmente, o estudo focou na área da Língua Portuguesa, contudo, como as bases de dados para a proposta 
presente neste material são gerais, espera-se que este produto contribua com a prática profissional de professores de diversas áreas e níveis.

A elaboração desse material não tem a intenção de apresentar algo pronto, mas sim disponibilizar um instrumento que propor-
cione caminhos diversificados que podem ser seguidos conforme análise de cada docente, propondo assim reflexões sobre a sua prática.

 

Roberta Martins Mendonça Gomes

                 “Contaram-me e esqueci. Vi e entendi. Fiz e aprendi”.

                                        Confúcio

Apresentação
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1- Tecnologias e o ensino de Língua Portuguesa

A crescente disponibilização e utilização das Tecnologias de Informação e Comunicação-TIC pela sociedade traz pertinência aos 
estudos voltados ao uso das tecnologias na prática educativa, bem como a relação desses recursos com o processo de ensino e apren-
dizagem. Assim, refletir sobre a usabilidade das TIC como recursos de apoio ao docente é pertinente e necessário, uma vez que, com as 
TIC é possível planejar práticas pedagógicas que despertem o interesse do aluno, favorecendo seu aprendizado, por meio de um ensino 
contextualizado e significativo. 

Nessa perspectiva, atentamos para o papel da educação na formação integral do aluno, conforme preconiza a Lei de Diretrizes 
e Bases-LDB, os Parâmetros Curriculares Nacionais-PCN, em especial os de Língua Portuguesa, disciplina foco deste material e a Base 
Nacional Comum Curricular-BNCC que apresenta as habilidades e competências essenciais para o desenvolvimento do educando. 

Assim, conforme os PCN da Língua Portuguesa, a escolarização deve garantir o aprendizado ao aluno para que desenvolva seus 
conhecimentos discursivos e linguísticos, sabendo ler e escrever de acordo com sua intencionalidade e a necessidade apresentada; ex-
pressar-se apropriadamente em situações de interação oral diferentes daquelas próprias de seu universo imediato; refletir sobre os fenô-
menos da linguagem, particularmente os que tocam a questão da variedade da língua, indiferente aos preconceitos linguísticos. 

Por sua vez, a BNCC foi pensada como um referencial que estabelece as aprendizagens essenciais e indispensáveis a todo estu-
dante. Essa referência nacional obrigatória para a elaboração ou adequação de currículos e propostas pedagógicas define o conjunto orgâ-
nico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educação 
Básica, visando “à formação humana integral e à construção de uma sociedade justa, democrática e inclusiva, como fundamentado nas 
Diretrizes Curriculares Nacionais da Educação Básica (DCN)” (BNCC, 2018, p.7).
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Os enfoques aos avanços tecnológicos estão entre os pontos importantes desse documento. Assim, é mantida a centralidade no 
texto e nos gêneros textuais, enfatizando que o ensino da Língua Portuguesa, pertencente a área de linguagens, deva ser contextualizado 
e articulado ao uso social da língua, mas inclui uma reflexão sobre os avanços e ampliação do uso das tecnologias, em especial, nos itens 
1 e 5 das competências gerais da educação básica, que estabelece que o aluno deve

1 - Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construídos sobre o mundo físico, social, cultural e digital para entender e explicar a 
realidade, continuar aprendendo e colaborar para a construção de uma sociedade justa, democrática e inclusiva.

[...]

5 - Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas 
práticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver problemas e 
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BNCC, 2018, p. 9) [Grifo nosso]

Para tanto, além de não poder se afastar da sociedade de informação, uma vez que está inserida nela, a escola como um todo e 
os docentes em específico, têm a responsabilidade de estimular os alunos na busca pela informação, tendo ainda um olhar crítico para 
saber selecionar e utilizá-la, transformando essa informação em conhecimento. 

Assim, o papel do professor de Língua Portuguesa é de suma importância em todo processo ao adotar metodologias que esti-
mulem e favoreçam a aquisição de novos conhecimentos, em especial diante do grande avanço tecnológico que influencia direta e indi-
retamente toda a sociedade. Nessa perspectiva, e tendo em vista a diversidade de recursos tecnológicos disponíveis, o presente estudo 
centrou-se nos objetos de aprendizagem visando um foco mais específico e favorável à proposta desse material.
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2 Objetos de Aprendizagem – OA

É possível encontrar significações e características diferentes para designar os objetos de aprendizagem-OA, contudo, para fun-
damentar esse material será adotada a definição de Wiley (2000) que considera objetos de aprendizagem qualquer recurso digital que 
possa ser reutilizado para apoiar a aprendizagem.

Os OA são importantes materiais didáticos no processo de ensino e aprendizagem, desde que sejam utilizados no ensino com ob-
jetivos definidos, dentro de uma proposta que faça sentido para o processo de aprendizagem. Nesse sentido, conforme observam Aguiar 
e Flôres (2014, p. 13) a “escolha do OA apresenta a intencionalidade do professor e o sucesso de seu uso evidencia-se quando ocorre a 
aprendizagem significativa, o que mostra a importância do papel do professor na seleção deste recurso”. Braga e Menezes (2015, p. 21) 
apresenta o mesmo pensamento ao dizer que, “para utilizar um objeto de aprendizagem, o professor deve selecionar o tipo de OA que 
seja adequado para o conteúdo que ele deseja abordar e para os objetivos de aprendizagem que ele deseja alcançar”. 

 2.1 Tipos de Objetos de Aprendizagem-OA

A definição de Wiley (2000) adotada por este trabalho amplia quantitativamente as possibilidades sobre os objetos. Contudo, 
este produto observará a proposta de Braga e Menezes (2015) para restringir e padronizar os tipos de OA. Assim, conforme a autora, 
serão considerados OA aqueles que podem interferir diretamente na aprendizagem, desclassificando recursos como o Ambiente Virtual 
de Aprendizagem (AVA) que é um recurso de apoio à aprendizagem, mas não diretamente já que esse apoio é mais operacional do que 
focado no ensino. Seguindo essa proposta, tem-se a seguinte organização dos OA, observando o tipo (BRAGA; MENEZES, 2015, p. 14-17):

•	 Imagem: ‘representação de uma pessoa ou coisa’, a qual pode ser usada para apoiar a aprendizagem.
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•	 Áudio: faixa do espectro reservada ao som, em contraposição ao vídeo (Dicionário Aurélio online). Pode atuar sozinho como um 
objeto de aprendizagem desde que seja utilizado para ensino.

•	 Vídeo: gravação de imagens em movimento ou uma animação composta por fotos sequenciais que resultam em uma imagem 
animada. Um vídeo utilizado para apoiar a aprendizagem é considerado um OA.

•	 Animações: animação significa “dar vida” a objetos estáticos, que podem ser imagens, textos etc., sendo assim, uma animação 
pode ser considerada como um OA. 

•	 Simulação: de acordo com o Dicionário Aurélio, tem-se que: “[simulação] s.f. Ato ou efeito de simular. Experiência ou ensaio reali-
zado com o auxílio de modelos”. As simulações são animações que representam um modelo da natureza e, devido a isso, podem 
ser muito utilizadas como objetos de aprendizagem. 

•	 Hipertexto: segundo o dicionário Michaelis online, um hipertexto é uma “organização da informação, no qual certas palavras de 
um documento estão ligadas a outros documentos, exibindo o texto quando a palavra é selecionada”. Um hipertexto pode ser 
utilizado como apoio ao aprendizado, portanto, pode ser considerado um OA. 

•	 Softwares: são programas de computadores que permitem executar determinadas tarefas e resolver problemas de forma auto-
mática.  Muitos softwares podem ser utilizados para apoiar a aprendizagem de maneira direta e por isso podem ser considerados 
objetos de aprendizagem.

 2.2 Características dos Objetos de Aprendizagem-OA

Para que um determinado recurso seja considerado objeto de aprendizagem, algumas características precisam ser observadas, 
conforme pontuam Mendes, Souza e Caregnato (2004, p. 3):

•	 Reusabilidade: reutilizável diversas vezes em diversos ambientes de aprendizagem;
•	 Adaptabilidade: adaptável a qualquer ambiente de ensino; 
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•	 Granularidade: conteúdo em pedaços, para facilitar sua reusabilidade;
•	 Acessibilidade: acessível facilmente via Internet para ser usado em diversos locais; 
•	 Durabilidade: possibilidade de continuar a ser usado, independente da mudança de tecnologia;
•	 Interoperabilidade: habilidade de operar através de uma variedade de hardware, sistemas operacionais e browsers, intercâmbio 

efetivo entre diferentes sistemas. 

Em seu estudo Leffa, (2006a, p.22-26) analisou as várias definições apresentadas ao objeto de aprendizagem e, a partir delas, 
delimitou as características em quatro principais, sendo:

•	 Granularidade: Os OA são construídos como peças de um mobiliário, que podem ser encaixadas umas nas outras, formando blocos 
maiores ou menores, conforme a necessidade dos usuários. 

•	 Reusabilidade: O OA é construído para ser usado e reusado. Parece haver aí a preocupação de economia, em especial de tempo. O 
arquivo não é apenas usado várias vezes como também é usado por várias pessoas ao mesmo tempo.

•	 Interoperabilidade: O OA não é apenas um objeto adaptado, mas também adaptável. Assim, um mesmo OA deve manter suas 
qualidades (som, imagem) independente do sistema operacional ou navegadores.

•	 Recuperabilidade: Um OA deve ser facilmente acessado, de forma que o usuário obtenha exatamente aquilo que deseja do modo 
mais rápido possível.
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 2.3 Armazenamento e recuperação dos Objetos de Aprendizagem-OA

Atualmente, existem diversos repositórios de objetos de aprendizagem-ROA que têm o intuito de facilitar o armazenamento, 
busca e o uso dos objetos de aprendizagem. Conforme definição disponível no WebEduc, os repositórios de objetos de aprendizagem-
ROA podem ser definidos como depósitos virtuais para armazenamento de materiais com fins educacionais, ou ainda, banco de dados 
por meio dos quais é possível localizar e obter recursos educacionais para diferentes níveis de ensino e disciplinas. (http://webeduc.mec.
gov.br/linuxeducacional/curso_le/modulo4_4_2.html) 

Os ROA podem favorecer o trabalho docente na busca por recursos para complementar sua prática pedagógica. Assim, ao buscar 
por um determinado OA, algumas informações são solicitadas visando ampliar as chances de encontrar aquele que atenderia melhor a 
intencionalidade do docente. Dentre os dados para refinamento da busca, o repositório pode solicitar, por exemplo, disciplina, assunto e 
tipo de recurso. Esses dados dizem respeito aos metadados, ou seja, as informações descritoras de cada OA.

Existem objetos de aprendizagem disponíveis na internet, possíveis de serem encontrados por meio de sites de pesquisas como, 
por exemplo, o Google. Contudo, conforme Braga e Menezes (2015) 

Apesar dessa diversidade de locais de armazenamento, os bancos de dados mais adequados para se encontrar um OA são os repositórios 
especializados no armazenamento de objetos de aprendizagem ou ROAs. A vantagem em se procurar um OA em um ROA é que neles as 
informações pedagógicas estarão também disponíveis com o objeto, o que significa um aumento da reusabilidade desse recurso educa-
cional. (BRAGA; MENEZES, 2015, p. 28)

Os repositórios podem ser classificados em: públicos, mantidos por governos de diferentes países; os universitários, mantidos 
por uma ou várias universidades; e os privados, mantidos por empresas particulares. (LEFFA, 2006a, p. 29)
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3 Repositórios de Objetos de Aprendizagem-ROA

No Brasil, diversas entidades estão estimulando a produção e a difusão de objetos de aprendizagem. Abaixo serão citados alguns 
ROA, observando suas principais características. 

 3.1 BIOE - Banco Internacional de Objetos de Aprendizagem

 Lançado em 2008 pelo MEC, o 
ROA disponibiliza recursos educacionais 
gratuitos em diversas mídias e idiomas 
(áudio, vídeo, animação/simulação, 
imagem, hipertexto, softwares 
educacionais) que atendem desde a 
educação  básica até a superior, nas diversas 
áreas do conhecimento. Disponível em: 
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br

                                                                                                                                              Figura 1 – Tela inicial do BIOE
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 3.2 RIVED - Rede Interativa Virtual de Educação

 O RIVED é um programa da Se-
cretaria de Educação a Distância - SEED, 
que tem por objetivo a produção de ob-
jetos de aprendizagem, visando estimular 
o raciocínio e o pensamento crítico dos 
estudantes, associando o potencial da 
informática às novas abordagens pedagó-
gicas. A meta que se pretende atingir dis-
ponibilizando esses conteúdos digitais é 
melhorar a aprendizagem das disciplinas 
da educação básica e a formação cidadã 
do aluno. Além de promover a produção 
e publicar na web os conteúdos digitais 
para acesso gratuito, o RIVED realiza ca-
pacitações sobre a metodologia para pro-
duzir e utilizar os objetos de aprendiza-
gem nas instituições de ensino superior e 
na rede pública de ensino. Disponível em: 
http://rived.mec.gov.br/

Figura 2 – Tela inicial do RIVED

Figura 3 – Exemplo de um OA para ensino de Língua Portuguesa
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3.3 CESTA-Coletânea de Entidades de Suporte ao uso de Tecnologia na Aprendizagem

 O projeto foi idealizado pela 
Universidade Federal do Rio Grande 
do Sul - UFRGS, visando sistematizar e 
organizar o registro dos objetos educa-
cionais desenvolvidos pela instituição. 
Disponível em: http://www.cinted.ufr-
gs.br/CESTA/

Figura 4 – Tela inicial do CESTA

Figura 5 – Exemplo de um OA para ensino de Língua Portuguesa
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3.4 PROATIVA - Grupo de Pesquisa e Produção de Ambientes Interativos e Objetos de Aprendizagem 

 O PROATIVA é um repositório mantido 
pela Universidade Federal do Ceará e se dedi-
ca à produção de objetos de aprendizagem e à 
pesquisa sobre a utilização desses objetos na 
escola, como forma de melhorar o aprendiza-
do dos conteúdos escolares. Ao optar por um 
objeto é possível acessar o guia do professor, 
fazer download ou visualizar. Disponível em: 
http://www.proativa.virtual.ufc.br.

Figura 6 – Tela inicial do PROATIVA com barra de pesquisa dos OA

Figura 7 – Exemplo de um OA para ensino de Língua Portuguesa 
Portuguesa
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 3.5 Portal e-UNICAMP

 O Portal e-Unicamp foi desen-
volvido com o intuito de impulsionar o 
uso de tecnologias educacionais, com o 
objetivo de disseminar o conhecimento 
gerado pela Instituição por meio da dis-
ponibilização  de materiais criados por 
seus professores. No portal também é 
disponibilizado o link para ToolDo, fer-
ramenta de autoria. Essa temática será 
abordada mais à frente. Disponível em: 
http://www.ggte.unicamp.br/e-uni-
camp/public/.

Figura 8 – Tela inicial do Portal e-UNICAMP

Figura 9 – Exemplo de um OA para ensino de Língua Portuguesa
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 3.6 Atividades Educativas

 Na tela inicial do site já são ex-
postas atividades de áreas distintas. No 
topo da página é apresentado um menu 
com as atividades separadas por temá-
ticas e áreas. Acessando esse item são 
apresentadas as atividades organizadas 
por páginas, permitindo uma visão bem 
geral do conteúdo disponível. Também há 
informação sobre o número de arquivos 
encontrados com o descritor escolhido. 
Além de conteúdos disciplinares, também 
são abordados temas de conhecimentos 
gerais. Disponível em: http://atividadese-
ducativas.com.br/ Figura 10 – Tela inicial do portal

Figura 11 – Exemplos de OA para ensino de Língua Portuguesa
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            3.7 Portal do Professor

 O Portal foi lançado em 2008 
em parceria com o Ministério da Ciên-
cia e Tecnologia. Tem como objetivo 
apoiar os processos de formação dos 
professores brasileiros e enriquecer 
a sua prática pedagógica. Para tanto, 
são publicados conteúdos multimídia 
para todos os níveis de ensino e em di-
versos formatos. Os conteúdos pode-
rão ser acessados por palavras-chave 
ou pela busca avançada.  O resultado 
da pesquisa apresenta o número de 
recursos com o descritor e o recurso 
selecionado apresenta informações 
como tipo, conteúdos trabalhados e 
objetivos. Disponível em: http://por-
taldoprofessor.mec.gov.br/index.html

 

Figura 12 – Tela inicial do portal

Figura 13 – Exemplo de um OA para ensino de Língua Portuguesa
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 Além dos citados, existem vários outros repositórios nacionais e também internacionais que podem subsidiar o planejamento e a 
prática de atividades, utilizando objetos de aprendizagem. Observa-se que o número de objetos de Língua Portuguesa disponível ainda é 
pequeno em alguns repositórios, não abrangendo todas as temáticas contidas no ensino da língua. Contudo, sendo um objeto de aprendi-
zagem, os arquivos disponíveis podem ser utilizados dentro de uma proposta diferente, adequada ao contexto de ensino e aprendizagem 
intencionado pelo professor. Como exemplo, podem ser citadas as produções textuais que tratam temáticas focadas em outras áreas do 
conhecimento ou mesmo na formação geral, pois, apesar de não abordarem, inicialmente, conteúdos específicos da língua, podem ser 
utilizadas no ensino de Língua Portuguesa ao trabalhar gêneros e tipos textuais, escrita, reescrita, regras ortográficas e outros, favorecen-
do também o ensino interdisciplinar e contextualizado ao pôr o aluno em contato com materiais diversificados. 

 Além de acessar e utilizar os objetos, os repositórios também podem ser empregados no armazenamento das produções feitas pe-
los docentes. Para tanto, nos ROA são encontradas orientações sobre os procedimentos necessários para tal fim, incluindo especificações 
simples como ser profissionais de educação, inscritos e logados no ambiente. Os critérios não são padronizados, então, devem ser obser-
vados diretamente em cada repositório. Alguns tópicos relacionados às ferramentas de autoria e à produção de OA serão destacados no 
tópico seguinte.
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4 Ferramentas de Autoria e Produção de Objetos de Aprendizagem-OA

 “Uma ferramenta de autoria é um programa de computador usado para a produção de arquivos digitais, geralmente incluindo 
texto escrito, imagem, som e vídeo.” (LEFFA, 2006b, p.2) 

Assim, as ferramentas de autoria permitem que o usuário se torne autor de seu próprio material, sem demandar grande conhe-
cimento na área técnica, o que pode ser um grande facilitador por permitir maior independência na criação. 

Abaixo serão elencadas algumas ferramentas de autoria disponíveis, de forma gratuita, com embasamento em estudos de Leffa 
(2006b), Battistella e Wangenheim (2011) e Santos e Santos (2015).

 4.1 ELO - Ensino de Línguas Online

 Sistema de autoria que permite a produção de materiais, voltados especialmente para o ensino de línguas. Dentre os tipos apre-
sentados destaca-se:

 Eclipse: Apresenta textos para o aluno reconstruir. Ideal para explorar formas padronizadas da língua como diálogos situados, 
provérbios, abstracts, etc.

 Sequência: Apresentado como um jogo didático. Ideal para explorar e ensinar a progressão do texto.

 Cloze: Cria textos lacunados. Ideal para trabalhar com definições, questões gramaticais, descrição de personagens, diálogos e pa-
lavras-chave.

 Memória: Pode ser usado não só para o ensino do vocabulário, mas para relações (frasais, causa e efeito, verbo e objeto adequa-
do, etc.)
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 Composer: Permite a pro-
dução de escrita livre para o alu-
no.

 Para criação dos mate-
riais é preciso realizar cadas-
tro. Também é possível permitir 
ou não que outros professores 
usem material publicado para 
montar outras atividades, man-
tendo a versão original e permi-
tindo ver as versões posteriores. 
Disponível em: https://elo.pro.
br/cloud/.

Figura 14 – Tela inicial

Figura 15 – Opções de atividades a serem criadas
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 4.2 Hot Potatoes

 Software composto por seis fer-
ramentas utilizados para elaboração de 
objetos diversificados conforme inten-
cionalidade. Assim, é possível criar exer-
cícios interativos com preenchimento de 
lacunas (JCloze), exercícios de múltipla 
escolha (JQuiz), exercícios de palavras 
cruzadas (JCross), exercícios de combi-
nação de colunas, com texto e/ou ima-
gens (JMatch) e de análise de sentenças 
(JMix). Há ainda o The Masher que tem 
como objetivo vincular as demais, como 
um menu de opções, formando assim 
uma unidade didática de exercícios em 
formato HTML. Para acesso é preciso fa-
zer download na tela principal com op-
ção para Windows ou Linux. Disponível 
em: http://hotpot.uvic.ca/index.php.

Figura 16 – Tela inicial com opção para download
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 4.3 eXeLearning

 Ferramenta desenvolvida para au-
xiliar professores e acadêmicos na publi-
cação de conteúdo da Web. Os recursos 
criados no eXe podem ser exportados em 
diversos formatos, inclusive como páginas 
da Web simples e independentes. Na pági-
na principal há um vídeo introdutório, de-
monstração de alguns recursos do progra-
ma, manual e dicas. O download também 
é disponibilizado na página inicial. Disponí-
vel em: https://exelearning.org/.

Figura 17 – Tela inicial com opção para download
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Ainda que não demandem conhecimento aprofundado, as ferramentas podem ser mais ou menos técnicas, necessitando de 
algumas habilidades para conseguir o resultado pretendido. Portanto, a melhor forma é avaliar cada uma das diversas ferramentas dispo-
níveis, verificando a que melhor atende a intencionalidade do docente.

Dessa forma, este produto foi pensado como um material que ajude o professor na busca por recursos que facilitem seu trabalho, 
ampliando sua bagagem e formas de favorecer o ensino visando uma real aprendizagem.
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