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RESUMO

O presente artigo aborda o desenvolvimento de um repositorio digital destinado a catalogar metodologias ativas e
objetos de aprendizagem, com o objetivo de aprimorar o processo de ensino-aprendizagem. Utiliza tecnologias como
Django e PostgreSQL, para o sistema oferecer uma interface intuitiva e acessivel para docentes e discentes,
promovendo uma educacdo centrada no aluno. A fase de prototipacdo permitiu validar conceitos e identificar areas de
melhoria, preparando o repositorio para sua implementa¢do em larga escala, com foco em facilitar o uso de praticas
pedagdgicas inovadoras na educagao contemporanea.
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1. INTRODUCAO

A educacdo contemporanea enfrenta desafios significativos ao tentar atender as demandas
de um mundo em rapida transformacdo. Nesse cenario, as metodologias ativas surgem como uma
solucdo inovadora, promovendo uma mudanga de paradigma onde o aluno assume um papel
protagonista na constru¢do do seu proprio conhecimento. Piaget (1970) e Bruner (1966) ressaltam a
importancia da interagdo e da construgdo ativa do conhecimento, enfatizando que a aprendizagem
ndo € um processo passivo, mas uma jornada ativa de descoberta e compreensao.

O objetivo da aprendizagem, portanto, ndo se resume a mera aquisi¢dao de informagdes, mas
a concretizacdo de metas que definem o que os alunos devem saber, entender e realizar ao final de
um periodo educacional. Este enfoque ¢ ampliado com a introdugdo de objetos de aprendizagem,
que podem ser tanto fisicos quanto digitais, projetados especificamente para apoiar e enriquecer o
processo educativo. De acordo com Merrill (2002), objetos de aprendizagem sdo componentes
instrucionais reutilizaveis que podem ser adaptados a diferentes contextos pedagdgicos. Exemplos
incluem video aulas, simulagdes interativas, jogos educacionais, quizzes, e at¢ mesmo aplicagdes de
realidade aumentada.

Diante desse contexto, o presente artigo propde a criagdo de um repositorio digital de
Metodologias Ativas e Objetos de Aprendizagem, com o objetivo de facilitar e aprimorar a
experiéncia de ensino para docentes e discentes. Esse repositorio servird como uma ferramenta
fundamental para promover um aprendizado mais significativo, alinhado com as necessidades e
expectativas da educacdo no século XXI. A iniciativa visa ndo apenas a disponibilizagao de
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recursos, mas também o incentivo ao uso de técnicas que colocam o aluno no centro do processo

educacional, tornando-o um agente ativo e engajado em sua propria aprendizagem.

2. MATERIAL E METODOS

Para a constru¢do do sistema, utilizou-se uma combinagdo de tecnologias e recursos
computacionais. A interface do usudrio foi desenvolvida com HTML e CSS, proporcionando um
layout intuitivo e responsivo. O back-end tfoi construido com o framework Django, enquanto o
banco de dados PostgreSQL foi escolhido para armazenar as metodologias ativas e objetos de
aprendizagem catalogados. Esses objetos, como videos, simulagdes interativas, jogos educacionais e
quizzes, foram pesquisados e catalogados com base em sua capacidade de apoiar o aprendizado.

Os recursos computacionais foram gerenciados entre uma solugdo em nuvem, para
armazenamento e backups, ¢ um dispositivo pessoal para o desenvolvimento do sistema. O trabalho
de desenvolvimento ocorreu em um notebook com as seguintes especifica¢des: Intel® Iris® Xe,
processador Intel Core 15 1135G7, sistema operacional Windows 11, SSD de 256 GB ¢ 8 GB de
RAM.

O processo de prototipacdo do repositorio incluiu varias etapas, desde o levantamento e
analise dos requisitos até a modelagem UML e documentacao. Testes e valida¢des foram realizados
manualmente ao longo do desenvolvimento, com foco na interface de usuario e na integragao entre
o front-end e o back-end. A fase de prototipagdo foi fundamental para identificar e corrigir possiveis
problemas, garantindo que as funcionalidades basicas estivessem operacionais antes do lancamento.

Entre os objetivos especificos deste projeto, destacam-se a identificagdo e catalogagdo de
metodologias ativas e objetos de aprendizagem, o desenvolvimento de um repositério digital

acessivel, e a avaliacdo da eficacia das metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para garantir a qualidade do software, ¢ crucial estabelecer requisitos bem definidos e
detalhados. Esses requisitos guiam todo o processo de desenvolvimento, assegurando que o produto
final atenda as necessidades dos usuarios e minimizando o risco de mal-entendidos e retrabalho.
Além disso, auxiliam na identifica¢do de possiveis riscos e na implementacao de solugdes eficazes,
0 que contribui para a robustez e a eficiéncia do sistema.

O diagrama de caso de uso (ver Figura 1) foi criado com o objetivo de representar o
funcionamento do sistema de forma clara e acessivel. Ele mapeia as interagdes entre os usuarios € o
sistema, destacando as funcionalidades principais e os fluxos de trabalho. Esse diagrama ¢ essencial
para validar os requisitos, identificar oportunidades de melhoria e melhorar a comunicacdo entre os

desenvolvedores e as partes interessadas, garantindo uma visao compartilhada do projeto e um



alinhamento nas expectativas.

Figura 1: Diagrama de caso de uso
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2024

Figura 2: Print da pdgina principal
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No cenario atual de avancos cientificos e tecnolégicos incessantes, a educacao enfrenta o desafio de se adaptar as novas
demandas do mundo moderno. O modelo tradicional de ensino, focado no conhecimento transmitido de forma passiva
pelos professores, muitas vezes ndo atende mais as necessidades de um aprendizado efetivo e significativo. Como
apontado por diversos estudos recentes, é crucial promover a participacao ativa dos estudantes no processo de
aprendizagem para alcancar melhores resultados.

Beneficios da Metodologia Ativa

As metodologias ativas colocam o aluno no centro do processo ensino-apr i p seu prot i e
envolvimento direto na construcao do conhecimento. Conforme discutido por Marcelo Ganzela em "0 leitor como
protagonista: reflexio sobre metodologias ativas nas aulas de literatura", métodos que incentivam a interacéo e a
participacao dos alunos, como o uso de tecnologias e aulas dialogadas, demonstram resultados significativos na
experiéncia educacional.

Desafios e Inovagdes

No entanto, a adocao dessas praticas enfrenta desafios significativos. Como mencionado por José Armando Valente em

"Cala Aa anla & An ancina " nara ativac &

" Fonte: Elaborad.a;)ealo autor, 2024

A pagina inicial (ver Figura 2) do repositorio digital de metodologias ativas e objetos de
aprendizagem atua como o ponto de entrada principal para os usudrios, oferecendo uma interface
intuitiva e acessivel. Essa pagina desempenha um papel fundamental ao definir o tom do projeto,

proporcionando fécil acesso as principais funcionalidades, como a navegacdo entre as diferentes



metodologias, objetos de aprendizagem e se¢des administrativas. A clareza e a organizagdo dessa
pagina sdo vitais para garantir uma experiéncia de usuario positiva, facilitando a interagdo e
incentivando a exploragdo dos recursos educacionais disponiveis.

Como o repositorio ainda estd em fase de prototipagdo, alguns aspectos estdo sendo
refinados. O prototipo tem sido uma base solida para validar conceitos e testar funcionalidades
iniciais. Testes preliminares indicam que as funcionalidades principais estdo operacionais, mas
também identificam areas que necessitam de aprimoramento. O feedback coletado durante essa fase
sera essencial para ajustar e melhorar o repositorio, preparando-o para a proxima etapa de

desenvolvimento e tornando-o mais robusto e eficaz.

5. CONCLUSAO

O desenvolvimento do repositério digital de metodologias ativas e objetos de aprendizagem
representa um avango significativo no apoio ao processo educacional contemporaneo, que exige
uma abordagem mais dindmica e centrada no aluno. Através da combinagdo de tecnologias
modernas ¢ uma interface amigavel, este repositdrio proporciona aos educadores ferramentas
eficazes para a implementagdo de praticas pedagdgicas inovadoras. A fase de prototipacdo
demonstrou a viabilidade do sistema e identificou oportunidades de refinamento, garantindo que a
versdo final esteja alinhada as necessidades e expectativas dos usudrios. O objetivo do projeto foi
atingido, porém, o projeto ainda demanda ajustes, mas ja se mostra uma solu¢do promissora para

enriquecer o ambiente de aprendizagem, contribuindo para uma educacdo mais eficaz e engajadora.
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