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Abstract. This paper reports the creation of Learning Objects (LOs) during
training sessions held as part of the Inovatica project (Educational Innovation
in Mathematics), carried out in eight centers of the Open University of Brazil
(UAB) system in Rio Grande do Norte. The objective was to promote training
activities for Basic Education teachers focused on innovative pedagogical
practices using digital technologies. The methodology involved presenting the
OBAMA platform and creating LOs with the support of generative artificial
intelligence (AGI). A total of nineteen LOs were produced, most of them
related to Mathematics and were classified according to the thematic units of
the BNCC (National Common Curricular Base).

Resumo. Este trabalho relata a cria¢do de Objetos de Aprendizagem (OA) nas
formagoes do projeto Inovdtica (Inovag¢do Educacional em Matematica)
realizado em oito polos do Sistema Universidade Aberta do Brasil (UAB) no
Rio Grande do Norte, com o objetivo de promover agoes formativas para
professores da Educagdo Basica sobre praticas pedagogicas inovadoras com
tecnologias digitais. A metodologia envolveu a apresenta¢do da plataforma
OBAMA, e a criagio de OAs com o auxilio de inteligéncia artificial
generativa (IAG). Foram produzidos um total de dezenove OAs, a maioria
deles ligados a Matematica e foram classificados segundo as unidades
tematicas da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

1. Introducao

A Plataforma Objetos de Aprendizagem para a Matematica (OBAMA) ¢ um referatdrio
digital que disponibiliza recursos educacionais digitais com énfase no ensino de
Matematica na Educagdo Basica, e que ja foi explorado em outros trabalhos, como:
Batista ef al. (2017), Oliveira et al. (2018), Bezerra et al. (2019). Seu principal objetivo
¢ apoiar professores na diversificagdo de estratégias pedagodgicas em sala de aula, por
meio da oferta de objetos de aprendizagem (OAs) organizados com base em critérios
pedagbgicos e técnicos. Entre os recursos oferecidos estdo animacgdes, simulagdes e
softwares e apps educativos que permitem a exploracao visual e dindmica de conceitos



matematicos. Tais recursos possibilitam aos aprendizes testar ideias e estratégias na
resolugdo de problemas, promovendo uma aprendizagem mais ativa e significativa.

Diferentemente dos buscadores tradicionais da internet, como Google ou Bing,
que retornam uma grande quantidade de resultados nem sempre adequados ao contexto
educacional, a Plataforma OBAMA surge como uma alternativa mais eficiente e
confidvel para a busca de OAs com efetiva intencionalidade pedagogica. A plataforma
se destaca por realizar um mapeamento detalhado dos OAs disponibilizados, permitindo
que os usuarios acessem previamente informacgdes essenciais, como as habilidades da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) vinculados a cada recurso. Essa catalogacao
possibilita ao professor selecionar, com maior seguranga ¢ embasamento, os materiais
mais apropriados aos objetivos de sua aula.

Como parte integrante do projeto “Disseminag¢do do Ensino de Matemaética por
meio da Plataforma OBAMA: Inovagdo, Formagdo e Colaboragdo”, financiado pela
Coordenacao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES (Edital Inova
EAD/CAPES n° 15/2023), o Projeto Inovatica (Inovagdo Educacional em Matematica)
visou promover praticas pedagdgicas inovadoras por meio da Plataforma OBAMA,
inclusive como forma de dissemina-la ainda mais entre professores. Para tanto, o
projeto contou com duas fases: (i) com estudantes de licenciaturas na modalidade a
distaincia da Universidade e (ii) professores da Educacdo Basica de municipios
proximos aos polos da Universidade Aberta do Brasil (UAB). As ac¢des formativas
buscaram capacitar os participantes no uso de tecnologias educacionais emergentes,
fomentando a integracdo de recursos digitais no ensino de Matematica.

Diante da vulnerabilidade dos repositorios a perda de OAs referenciados -
causada desde pela indisponibilidade dos recursos até pela obsolescéncia tecnoldgica,
como no caso do Flash (Farias et al., 2021) - optou-se por explorar com os docentes a
criacdo de novos OAs. Essa iniciativa visa tanto contribuir para o acervo da OBAMA
quanto atender as demandas especificas das salas de aula.

Considerando que, via de regra, os participantes ndo tinham dominio de
programacao, ¢ havia a demanda de explorar Inteligéncia Artificial Generativa (IAG),
propds-se, na segunda fase do Inovatica, que professores desenvolvessem novos OAs.
Para tanto, ap6s a busca e avaliacdo de OAs, os participantes foram apresentados ao
ChatGPT e a estratégias de como elaborar recursos com apoio dele. Destarte, este
trabalho tem como objetivo relatar a criagdo de OAs produzidos por professores da
Educacao Bésica, com suporte de IAG, durante o projeto Inovatica.

2. Referencial Teorico

A Plataforma OBAMA foi lancada em maio de 2017 (Batista et al., 2017) e, em razao
do Projeto Inovatica, passou por uma reformulagdo, lancada em novembro de 2024,
para as etapas de formagdao docente. Na versao atual, o acesso aos OAs pode ser feito a
partir do menu principal da Plataforma (Figura 1). Ao acessar a OBAMA, na parte
superior da pagina, o usuario encontrard o menu Servicos, que reune diversas opgdes,
entre elas a opcao OAs.



Figura 1. Pagina inicial da Plataforma OBAMA.

Selecionando essa opg¢do, o sistema direciona para a pagina onde estdo listados
os OAs em formato de cartdoes (Fig. 2). A pagina conta ainda com um campo de busca
textual, em que ¢ possivel pesquisar por termos livres, como “fragdes”, “soma” ou
mesmo pelo titulo especifico de um OA. Para buscas mais precisas, o usudrio pode
utilizar o recurso de busca avangada, que permite filtrar os objetos por nivel de ensino,
tema ou conteudo matematico, bem como pelas habilidades da BNCC e os descritores
dos PCN (que ¢ uma classificacdo legado). Esses filtros contribuem para que o docente
encontre exatamente o que precisa de forma agil e fundamentada, evidenciando também
como a OBAMA esta alinhada a cultura e pratica docente.
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Figura 2. Pagina de buscas da Plataforma OBAMA.
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Inteligéncia Artificial (IA) ¢ um tema que vem ganhando notoriedade nos
ultimos anos, entretanto, o termo IA existe desde a década de 1950 com os estudos de
redes neurais (Russell & Norvig, 2013) e a populariza¢do recente se deve a uma nova
extensao dessa tecnologia, a chamada IA Generativa (IAG), em que midias que antes
eram produzidas exclusivamente por seres humanos (textos, videos, dudios e imagens)
podem ser geradas artificialmente (Timpone & Guidi, 2024).

E caracteristico desse tipo de IA o uso de uma instrugdo de entrada (prompt) que
mais usualmente estad em forma de texto ou de imagem. Esse fato vem popularizando a
chamada engenharia de prompt, area destinada a estudar as melhores formas de se
montar essas instru¢des de forma a ter uma resposta mais assertiva. Castilho, Rodriguez
& Herrera (2024) classificam em trés niveis de importancia as informagdes que devem
ser passadas em um prompt bem desenvolvido: (i) necessario - Tarefa/Objetivo; (i1)



importante - Contexto/Detalhes, Exemplos; e (iii) opcional - Publico-Alvo, Formato,
Persona e Didlogo Ativo.

Dentre as ferramentas de IAG, uma das que mais se destaca ¢ o ChatGPT, que
desde o seu lancamento, em 2022, vem tendo ampla disseminagdo, € opera com 0 uso
de técnicas de aprendizado de maquina. Segundo Gualberto (2024), o funcionamento
dessa tecnologia ocorre por meio de uma vasta coleta de dados de texto disponiveis pela
internet, que posteriormente, com base em modelos criados de linguagem inicial, apos
passar por milhdes de aperfeicoamentos, torna-se especializado em uma determinada
area e esse modelo segue continuamente sendo refinado para melhorar sua resposta.

Este trabalho tem como objetivo apresentar os OAs gerados durante as
formagoes presenciais do Inovatica que se propuseram a auxiliar professores e
pedagogos do Rio Grande do Norte a utilizar a IAG como um recurso para criar OAs
adaptados as suas necessidades, propiciando desde adaptacdes de OAs existentes para
que se adequem ao contexto regional, ou que incluam alguma nova ferramenta
(melhorar a acessibilidade, por exemplo) ou mesmo elaborar objetos novos. Além de
classificar esses OAs segundo as unidades tematicas da BNCC, j& pensando na adi¢do
posterior deles na Plataforma OBAMA.

3. Metodologia

Ao todo, as oficinas foram realizadas em sete polos da UAB que ofertavam cursos da
Universidade de Licenciatura em Pedagogia ou Matematica e foram estruturadas em
quatro momentos principais. No primeiro, o grupo de formadores apresentava a
plataforma e introduzia o conceito de Objetos de Aprendizagem (OA), como também
enfatizou a sua relevancia para o ensino da Matematica e a importancia de metodologias
ativas de ensino atrelado ao uso de Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao
(TDICs). Este momento foi fundamental para proporcionar aos participantes ndo apenas
o entendimento conceitual, mas também uma reflexdo sobre como esses recursos podem
ser utilizados de forma intencional no processo de ensino e aprendizagem.

Figura 3. Formagao no Polo UAB Figura 4. Formagao no Polo UAB
de Macau - RN. de Martins - RN.

Na segunda etapa, os participantes eram convidados a explorar as
funcionalidades da plataforma, com o objetivo de desenvolver autonomia no uso do
recurso digital e compreender seu potencial pedagodgico. Em seguida, os participantes
foram desafiados a buscarem e selecionarem um OA na Plataforma, com base em



critérios técnicos e pedagogicos, para entdo proporem uma aula com a integragdo do
recurso encontrado e justificado com alguma habilidade da BNCC. Foi solicitado que os
participantes avaliassem o OA quanto ao seu nivel de interatividade, sugerissem uma
forma de uso condizente com sua proposta original e propusessem uma aplicagdo
alternativa, fora da area do OA selecionado. Essa atividade permitiu aos participantes
compreenderem, na pratica, como integrar OAs ao planejamento didatico, de modo
reflexivo e criativo e com o cuidado pedagogico necessario.

No terceiro momento, os formadores introduziram o conceito de IAG,
explicando seu funcionamento basico e apresentando exemplos praticos de uso
especialmente no contexto educacional. Nesse contexto, utilizando o ChatGPT, foi
demonstrado aos participantes como elaborar um prompt eficaz para gerar um OA,
evidenciando o potencial da IA como ferramenta de apoio a produgdo de recursos
digitais personalizados, enfatizando os seguintes critérios que devem ser pensados
inicialmente, alinhados aos niveis sugeridos por Castilho, Rodriguez & Herrera (2024),
quais sejam: (i) solicitar a producdo de HTML para elaboragdo de OA para estudantes
de determinado nivel da Educagdo Basica; (ii) Apresentar um tema ou conteudo
abordado, detalhando com a indicagdo da habilidade da BNCC ou tema de estudo no
ano escolar a qual o OA precisaria se encaixar; e (iii) Indicar um exemplo de uso em
sala de aula, considerando publico-alvo desejado, informacdes e didlogos relevantes
para o uso do OA, bem como midias que deveriam estar presentes. Um exemplo de
prompt criado foi:

Atue como um programador experiente, gere o codigo em html, css e javascript,
em um arquivo so, de um objeto de aprendizagem de fragéoes para estudantes do
4° ano do Ensino Fundamental, onde o usuario ligue a fracdo com a figura
correspondente, é importante que exiba uma mensagem de sucesso se 0 USUdrio
acertar ou de falha se o usuario errar, aléem disso desejo que tenha um sistema
de niveis, que va aumentando a dificuldade sempre que o usudrio acertar, podem
ser trés niveis no total, também é bom ter um botdo para reiniciar quando
chegar ao final. A figura que representa a fra¢do pode ser em formato de pizza,
estando pintadas apenas as partes equivalentes a frag¢do, por exemplo, se a
fragdo for %, aparece 2 pedacos da pizza pintadas e o restante fica branco.

Por fim, na quarta etapa da oficina, os estudantes foram convidados a criar seu
proprio OA com auxilio da IAG, para tal, foram convidados a decidir o direcionamento
que o objeto teria, depois foi recomendado que abrissem o site do ChatGPT e
convertessem a ideia deles em uma instru¢cdo que fosse clara para a IA, e uma vez que
eles conseguiam estabelecer esse didlogo, prosseguiram instruindo que fosse gerado um
codigo para a interface do OA em HTML, Javascript e CSS, sempre ressaltando que
deve ser um codigo em um arquivo s6 (para facilitar a testagem). A escolha dessas
tecnologias ¢ devido a sua facilidade de uso nos navegadores de internet, além de que
permitem testagem online como na ferramenta adotada na formagdo para apresentagdo
dos OAs produzidos - W3Schools'. Essa ferramenta foi recomendada aos participantes
para que pudessem inserir os codigos gerados e visualizar a interface gerada,
propiciando a testagem e permitindo que identificassem quais ajustes seriam pertinentes
€ necessarios.

Na secdo seguinte, apresentamos uma analise preliminar realizada dos OAs
criados pelos professores. Em comum acordo com os participantes, esses recursos

1 https://www.w3schools.com/html/tryit.asp?filename=tryhtml editor



https://www.w3schools.com/html/tryit.asp?filename=tryhtml_editor

devem passar por melhorias para serem implementados no acervo da Plataforma
OBAMA.

4. Resultados e Discussoes

Ao interagir com a interface, os formandos puderam verificar se o funcionamento estava
de acordo com o esperado, e em caso de erros, foram orientados a relatar o que estava
errado e pedir para a [A gerar novamente o cddigo, e esse fluxo era aplicado diversas
vezes até que o funcionamento estivesse adequado. Esta acdo oportunizou ainda que os
professores vivenciassem a esséncia do Construcionismo (Papert, 2008), ao verificarem
como suas propostas de resolucdo daqueles problemas eram representadas pelo
computador, promovendo as acdes do ciclo: descricao-execugdo-reflexao-depuragao-
abstracao reflexionante (Valente, 1999).

reflexé@o (abstragdo empirica e
abstragio pseudo-empirica)
reflexiorante

Y 2N) D

execugido
‘//7\ depuragao
= =

{/I (TR

agente de Descrigdo da solugédo do
aprendizagem problema usando uma
li de progr:

Figura 5. Ciclo do Construcionismo vivenciado durante a elaboracédo de OAs.

Um forte aspecto negativo percebido foi quanto ao uso de midias, em especial,
quando o cddigo usava imagens, pois muitas vezes os links para essas imagens nao
funcionavam, ou as imagens eram geradas como se fossem graficos do Javascript € nem
sempre estavam adequadas, nos dois casos a solucdo foi consultar imagens mais
adequadas em um site de busca e fornecer o /ink delas junto com a instru¢do do que a
imagem se refere para que a IA substituisse no proximo cddigo gerado. Outro caso foi
quanto ao uso de audios que foi proposto por alguns dos formandos, at¢é mesmo
pensando em acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual, porém seria necessario
encontrar um audio adequado em alguma plataforma, de forma semelhante ao que foi
feito com as imagens, ou mesmo gravar um audio e hospedar em algum site, o que
demandaria muito tempo dos participantes, logo eles optaram por ndo prosseguir com
essa ideia. As Figuras abaixo ilustram dois OAs, gerados em formagdes do Inovatica.

Ao todo foram produzidos dezenove OAs considerando seis das formagdes
realizadas (Quadro 1), a formagdo em S3o Gongalo do Amarante foi desconsiderada no
quadro 1 pois ndo houve OAs finalizados. Do montante, cerca de 90% dos OAs
abordam 4reas da Matematica, e os outros 10% contemplavam temas de outras
disciplinas. Cabe ressaltar que ndo era obrigatério que o OA explorasse um tema da
Matematica, mas em virtude dessa disciplina ser o foco da OBAMA, e ter sido
mencionada multiplas vezes durante as formagdes, a maioria dos formandos se sentiu
compelida a elaborar OAs dessa disciplina ou mesmo propor uma relacdo
interdisciplinar com ela. As unicas excegoes foram o “Quebra-Cabecas da Linguagem
Magica”, que aborda temas de Lingua Portuguesa (construcdo de frases) e de Ciéncias



Naturais (identificacdo de animais) e o “Detetives da Natureza — 4° Ano Ciéncias”, que
aborda temas de Ciéncias Naturais (engloba caracteristicas de animais, plantas e
fungos).
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Monte sua Compra!

Desafio da Tabuada

Estatistica: Média, Mediana e Moda -
Interativo

Duelo de numeros inteiros

Jogo das Formas Matematicas

Nova Cruz

Jogo dos Numeros

Detetives da Natureza — 4° Ano
Ciéncias

Jane Cleide Silva;
Erineide Silva

Gilmar Costa

Orlando Souza

Lindiane Aratjo

Maria Da Guia De
Lima

Raphaela Barbosa

Maria Socorro

Numeros

Numeros

Probabilidade e
Estatistica

Numeros

Geometria; Numeros

Numeros

Vida e evolugado

Quadro 1. OAs feitos na formagao, nome dos autores e contetidos explorados.

Considerando os contetidos abordados nos OAs, foi efetuada a classificacdo
deles segundo os critérios da BNCC (Brasil, 2018), por unidade tematica para
Matematica e Ciéncias Naturais, ¢ por praticas de linguagem para Lingua Portuguesa,
que seria a classificacdo equivalente a unidades tematicas para o campo de Linguagens,

as classificagdes estdo todas elencadas na quarta coluna do quadro 1.

Na figura 8 tem-se a distribui¢do das unidades temadticas trabalhadas nos OAs
desenvolvidos durante a formagdo com apoio da TAG. Observa-se um destaque
expressivo para a unidade tematica "Numeros", que aparece em doze OAs,
representando a maioria absoluta dos conteidos abordados. Outras unidades relevantes
incluem "Geometria" e "Probabilidade e Estatistica", ambas com trés ocorréncias cada.
"Vida e Evolugao" também aparece com dois registros. Em contrapartida, temas como
"Grandezas e¢ Medidas" e "Produgdo de texto" aparecem apenas uma vez cada,
indicando uma diversidade de temas explorados, mas com menor frequéncia.



Unidades tematicas
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Figura 8. Grafico que mostra os conteiildos mais abordados pelos OAs.

Outro aspecto relevante identificado foi quanto as reacdes dos participantes ao
final do processo, quando seus OAs estavam concluidos. Muitos deles expressaram
surpresa e satisfacdo, pois, até entdo, ndo imaginavam ser possivel atuar como
produtores de recursos educativos digitais. Esse momento revelou o fortalecimento da
autonomia, da criatividade e da confianca no proprio fazer pedagogico. Nesse sentido,
os docentes puderam perceber que podem e devem ser protagonistas na construcao de
materiais e recursos que dialoguem com suas realidades de ensino, além de reconhecer a
sua relevancia nesse processo, visto que mesmo a IA escrevendo o script, ainda coube
aos autores, enquanto educadores, testar e verificar que o conteudo apresentado estava
correto, reforgando que ¢ necessario um ser humano capacitado para assegurar que a
resposta da IA ¢ valida.

5. Consideracoes Finais

O presente trabalho teve como objetivo relatar e refletir sobre a experiéncia vivenciada
no ambito do projeto Inovatica (Inovacdo Educacional em Matematica),
especificamente no que se refere ao processo formativo voltado para a producdo de
OAs. A andlise destaca as estratégias pedagogicas adotadas durante a formagdo e os
resultados alcancados, evidenciando as contribuigdes para a pratica docente € o uso de
IAG como ferramenta de apoio a criagdo dos OAs.

Em todas as formagdes realizadas em diferentes polos do Sistema UAB no RN,
a producao dos OAs revelou-se uma estratégia inovadora no planejamento de praticas
pedagogicas criativas. Essa proposta formativa possibilitou aos participantes ampliarem
suas abordagens de ensino, utilizando recursos digitais como ferramentas
potencializadoras do processo educativo. A interacdo com as tecnologias oportunizou
aos participantes ressignificarem suas praticas pedagdgicas, tornando-as mais dindmicas
e alinhadas ao contexto hodierno.

Além do desenvolvimento de competéncias técnicas sobre o uso da IA como
ferramenta de criagdo do OA, o processo formativo proporcionou momentos de reflexao



sobre os desafios e possibilidades do uso pedagogico das tecnologias digitais. Os
participantes puderam compreender que, mais do que dominar ferramentas digitais, ¢
fundamental pensar no uso pedagdgico desses recursos como estratégia para promover
uma pratica mais significativa e potente para os estudantes.

O uso da TAG se mostrou uma aliada poderosa no processo de desenvolvimento
dos OAs, uma vez que otimizou o tempo e ampliou significativamente as possibilidades
de cria¢do dos participantes. A ferramenta permitiu que os participantes concentrassem
sua atencdo na elaboragdo de propostas pedagogicas, sem a necessidade de
conhecimentos técnicos avangados em programacdo ou design, tornando o processo
mais acessivel. Tal pratica se confirmou como uma potente metodologia para que
professores desenvolvam OAs conforme suas proprias demandas de sala de aula.

Por fim, conclui-se que iniciativas como esta s3o fundamentais para a inovagao
dos processos educativos e concede maior protagonismo e autonomia docente na
integracao de tecnologias digitais. Dessa forma, espera-se que os resultados e reflexdes
aqui apresentados possam servir de referéncia e inspiracdo para a ampliagdo de agdes
formativas que integrem as tecnologias educacionais de maneira critica e criativa.
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