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Resumo: A educacao enfrenta desafios significativos no cenério global, com uma cres-
cente demanda por solugoes de ensino personalizado e acessivel. Este artigo foca em
analisar e explorar o potencial impacto das plataformas educacionais como resposta
a esses desafios. Inicialmente procuramos entender como a evolugao da tecnologia na
educacao contribuiu para que as institui¢oes de ensino registrassem novas barreiras ao
adotar novas solucoes tecnoldgicas.A pesquisa se baseia em estudos de caso recentes,
relatando trés situagoes de sucesso de implementacao de plataformas em instituigoes de
ensino. As plataformas foram desenvolvidas por professores e alunos, com o apoio de
equipes multidisciplinares, e abordaram temas de diferentes disciplinas. Os resultados
demonstraram que as plataformas ampliaram o interesse, a motivagao, o desempenho,
a confianca, a competéncia e a criatividade dos alunos, ao mesmo tempo em que esti-
mularam a autonomia e auxiliaram nas disciplinas para as quais foram desenvolvidas.
O texto também esclarece a metodologia da pesquisa e a importancia da mesma para
avaliar o impacto das plataformas no aprendizado dos alunos. Para concluir, apresen-
tamos uma proposta de plataforma educacional, criada exclusivamente para ilustrar os
conceitos discutidos.
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Aprendizado Personalizado, Estudos de Caso, Impacto Educacional, Avaliacao de Pla-
taformas Educacionais

Introducao

A educagao é um pilar fundamental para o desenvolvimento da sociedade, de-

sempenhando um papel crucial na formacgao de individuos capacitados a contribuir



com o progresso de suas comunidades e na¢oes. Entretanto, o cenario educacional con-
temporaneo enfrenta desafios significativos em todo o mundo, agravados pela crescente
necessidade de oferecer solugoes de ensino personalizado e acessivel que atendam as

diversas demandas de alunos.

Nesse contexto, as plataformas educacionais multimidia surgem como uma res-
posta possivel a esses desafios, pois permitem integrar diferentes recursos tecnologicos
as atividades pedagogicas, ampliando as possibilidades de interagao, comunicacao e
colaboragao entre os agentes educacionais. Essas plataformas podem favorecer o uso
de metodologias ativas, que colocam o estudante como protagonista de seu processo
de aprendizagem, estimulando sua autonomia, criatividade e criticidade (MOURA,;

GOMES, 2020).

No entanto, o uso das plataformas educacionais multimidia nao é isento de pro-
blemas e limitagoes. A pandemia de covid-19 evidenciou as desigualdades educacionais
existentes no Brasil, tanto no que se refere ao acesso as tecnologias digitais quanto a
qualidade do ensino remoto oferecido pelas instituicoes de ensino. Muitos estudantes
enfrentaram dificuldades para acompanhar as atividades propostas pelas plataformas
educacionais multimidia, seja por falta de infraestrutura adequada, seja por falta de

apoio pedagogico ou até mesmo emocional (NUNES, 2021).

De acordo com (OLIVEIRA, 2020), o distanciamento dos alunos em relagao
aos colegas de sala revelou que, embora o ambiente online disponha de ferramentas
modernas, ainda ¢ limitado quando se trata de promover o contato com os colegas
de classe, momentos de descontracao ou conversas com eles. A pandemia global nos
forcou a reexaminar a educacao, desafiando-nos a buscar alternativas que se adaptem

as circunstancias em constante mudanca.

Neste artigo, exploraremos a educacao online e como ela tem impactado tanto
alunos quanto educadores. Além de abordar os desafios evidenciados pelo distanci-
amento social, discutiremos as oportunidades que surgem nesse cenario, destacando
maneiras de melhorar a experiéncia para todos os envolvidos. Para isso, nosso estudo
se fundamenta em recentes estudos de caso que relatam experiéncias bem-sucedidas na
implementagao de plataformas educacionais multimidias em escolas publicas brasilei-

ras. Essas plataformas, desenvolvidas em colaboragao por professores, alunos e equipes



multidisciplinares, abordaram uma ampla gama de disciplinas que demandavam su-
porte nas ferramentas desenvolvidas.. No final sera apresentado um exemplo pratico
de plataforma educacional, criada para exemplificar como as plataformas multimidia

podem tornar o aprendizado cada vez mais atraente e envolvente.

Materiais e métodos

Para esse artigo, adotamos uma abordagem qualitativa na qual realizamos um
breve comparativo, entre as plataformas moodle e google classroom que sao atualmente
as mais utilizadas no mundo. Posteriormente foram analisados alguns estudos de caso
publicados em periddicos cientificos, que possuem documentos relacionados a imple-
mentagao de aplicativos e plataformas para auxiliar os alunos em escolas brasileiras.
De acordo com (ALVES-MAZZOTTI, 2006), os estudos de caso s@o uma estratégia
metodologica que permitem investigar fendmenos complexos em contextos reais, utili-
zando miltiplas fontes de evidéncia. Os estudos de caso foram selecionados baseando

em alguns critérios de inclusao:

e Estudos realizados no periodo de 2021 a 2023;

e Estudos que apresentavam informagoes detalhadas sobre o processo de desenvol-

vimento, implantacao e avaliagao das plataformas educacionais multimidia;

e Estudos que levam em consideragao os impactos dessas plataformas na aprendi-

zagem dos alunos e na prética dos professores em sala de aula.

A anélise dos estudos de caso foi realizada de forma descritiva e interpretativa,

com o intuito de identificar aspectos comuns e distintos entre as experiéncias relatadas.

Além da analise dos estudos de caso, desenvolvemos um modelo visual para
exemplificar uma plataforma educacional multimidia. Esse modelo foi realizado utili-
zando como molde ilustrativa o Figma e como desenvolvimento, o framework react. O
mesmo ¢é apenas um prototipo e tem como objetivo além de exemplificar o processo de
criacao de plataformas e aplicativos educacionais por parte de inbstitui¢oes de ensino,

ilustrar o que foi retratado nesse artigo. Por ser apenas um protétipo, com o intuito de



exemplificar as plataformas supracitadas, a mesma nao é funcional, seus elementos fun-
cionam apenas visualmente, pois a mesma nao possui um backend para sua execugao.

Para esse modelo, foram seguidos algumas etapas:

Projeto realizado na plataforma Figma

Criagao do projeto utilizando o framework ViteJs

Execugao dos componentes

Desenvolvimento da Péagina Inicial

Referencial Teérico

A educagao é reconhecida por ser um pilar fundamental para o desenvolvimento
da sociedade. Ela desempenha um papel crucial na formagao de individuos capacitados
e contribuir com o progresso de suas comunidades e nagoes. Através da educagao, é
possivel capacitar seus membros a adquirirem conhecimento, habilidades e valores que
sdo essenciais para o desenvolvimento pessoal de cada um. Como afirmam (ALVES,
2020), a educagao é um grande desafio a ser vencido,pois visa & emancipagao dos sujeitos
e a construcao de uma sociedade mais justa e democratica. A educagao nao se limita
ao desenvolvimento econoémico, mas abrange aspectos sociais, politicos e culturais.
A educagao promove a igualdade de oportunidades, ampliando o acesso a recursos e
conhecimentos que, de outra forma, poderiam ser inacessiveis para muitos. Além disso,
ela capacita os cidadaos a participarem ativamente na construcao de comunidades mais
justas e nagoes mais prosperas. Segundo (HADDAD, 2006), a educac¢do ¢ um direito
humano fundamental, que possibilita o exercicio pleno da cidadania e o desenvolvimento

sustentével.

No cenario atual, uma série de desafios significativos com a educagao de quali-
dade é enfrentada em todo o mundo. A globalizacao, avancos tecnologicos, problema-
tizagao pos pandemia, mudancas sociais, tém transformado o panorama da educacao.
Um dos principais desafios é a diversidade crescente das necessidades dos alunos. Cada
estudante é tinico, com diferentes estilos de aprendizado, habilidades e desafios. Isso

exige que os sistemas se adaptem para atender as necessidades do mesmo, tornando o



ensino mais personalizado. Conforme (BACICH; NETO; MELLO TREVISANI, 2015),
a personalizacao do ensino ¢ uma tendéncia emergente na educagao contemporanea,
que busca oferecer aos alunos um ensino mais adequado aos seus perfis, interesses e
ritmos de aprendizagem. Outros estudos ainda sugerem a necessidade da reinventagao
dos modelos educacionais para atender as demandas do século XXI, buscando integrar

tecnologia, pedagogia e humanizacao.

As plataformas educacionais multimidia emergem como uma resposta viavel a
esses desafios. Essas plataformas integram uma variedade de recursos tecnologicos
as atividades pedagogicas, criando oportunidades de interacao, comunicagao e cola-
boracao entre alunos e educadores. Ferramentas como React, JavaScript e Node.js
desempenham um papel crucial no desenvolvimento dessas plataformas no meio web,
permitindo a criacao de interfaces de usuario dinamicas, interativas e responsivas. As
plataformas educacionais multimidia sao ambientes virtuais de aprendizagem que uti-

lizam multiplas midias para apresentar contetidos de forma atrativa e estimulante.

De acordo com (GABARDO; QUEVEDO; ULBRICHT, 2010), o sucesso que as
institui¢coes buscam para os meios EAD, esta intimamente ligado as plataformas multi-
midia que possuem a capacidade de favorecer a implementagao de metodologias ativas
de aprendizagem. Elas permitem que os alunos assumam um papel mais ativo em seu
processo de estudo, promovendo a autonomia, a criatividade e a criticidade. Por meio
de interacoes online, os alunos podem colaborar em projetos, debater topicos e explo-
rar recursos educacionais de maneira envolvente. Como explicam (MOURA, 2017), as
metodologias ativas de aprendizagem sao abordagens pedagogicas que colocam o aluno

como protagonista do seu proprio processo de construgao do conhecimento.

A pandemia de COVID-19 evidenciou as desigualdades educacionais existentes
em muitos paises, incluindo desafios relacionados ao acesso a tecnologia e & qualidade
do ensino remoto. Muitos alunos enfrentaram dificuldades para participar efetivamente
do ensino online devido & falta de acesso a dispositivos e conectividade confidvel. Isso
ressalta a necessidade de abordar essas disparidades para garantir que a educagao seja
verdadeiramente inclusiva. Segundo (MONTANA; SILVA; AGUIAR MELO, 2020), a
pandemia de COVID-19 expos as fragilidades do sistema educacional brasileiro, evi-

denciando as desigualdades de acesso e qualidade da educacao, especialmente entre as



populacoes mais vulneraveis.

No entanto, o uso de plataformas educacionais multimidia também apresenta
desafios. Uma das limitacoes é a falta de interacao social e o distanciamento dos
alunos em relacao aos colegas de sala. Embora essas plataformas oferecam ferramentas
modernas, ainda é um desafio criar experiéncias educacionais que promovam o contato
humano e momentos de descontragao. Para correcao desse problema as escolas se
reiventaram, com um ensino remoto mais atraente aos alunos, utilizando plataformas

dindmicas e contetidos extras online como o kahoot, um jogo educativo online para

auxiliar na retencao dos contetidos estudados.

Outras instituicoes nao possufam acesso a plataformas educativas em seus do-
minios e com a chegada da pandemia, tiveram que realizar a migragao do servigo de
educagao para plataformas como o Moodle e o Google Classroom. O Moodle é uma
plataforma de ensino virtual amplamente adotada por diversas institui¢oes de ensino
ao redor do mundo. O mesmo é reconhecido por sua versatilidade e capacidade de ofe-
recer uma experiéncia de ensino personalizada. J& o Google Classroom, uma solucao
integrada ao ecossistema do Google, proporciona uma plataforma de gerenciamento
de sala de aula online, permitindo que professores organizem tarefas, compartilhem

materiais de estudo e interajam com os alunos de maneira eficiente e acessivel.

Além da adocao de plataformas educativas ja existentes, muitas instituicoes de
ensino também investiram no desenvolvimento de suas proprias aplicagdes personali-
zadas para atender as necessidades especificas de seus alunos e professores durante a
pandemia. Para esse desafio, as institui¢oes de ensino possuem um vasto arsenal de
tecnologias de programacao a sua disposi¢ao, mas dentre elas citaremos o ReactJs,
uma biblioteca Javascript desenvolvida pela empresa Facebook e permite a criacao de
interfaces de usuario dinamicas e interativas (GACKENHEIMER; GACKENHEIMER,
2015).

Desenvolvimento

As plataformas educacionais foram cruciais durante a pandemia de COVID-19,

destacando-se duas das mais adotadas por institui¢oes de ensino: o Google Classroom



Figura 1(a) e o Moodle Figura 1(b). Ambas desempenharam um papel vital na transi-
¢ao para o ensino remoto, proporcionando recursos essenciais para educadores e alunos

continuarem seu aprendizado virtual.
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Figura 1: Tela inicial Moodle e Google Classroom

O Moodle é conhecido por seu controle de acesso, geralmente gerenciado pela
equipe de Tecnologia de Informagao e Comunicagao (TIC) da institui¢ao, que fornece
login e senha aos alunos. Este ambiente oferece uma variedade de atividades, como
foruns de discussao e envio de arquivos, embora sua interface possa parecer complexa
devido ao menu extenso. Por outro lado, o Google Classroom simplifica o acesso,
permitindo que os alunos usem suas contas do Gmail existentes ou criem novas. Sua
interface possui um menu mais simplificado, com op¢oes como "Turmas"e "Atividades".
Embora ofereca menos diversidade de atividades em comparacao com o Moodle, o
Google Classroom se destaca pela integragao com o Gmail, facilitando a comunicagao
entre professores e alunos. As duas plataformas possuem recursos WEB e Mobile

permitindo uma interagao de uma parcela maior de estudantes.

Conforme podemos visualizar na Tabela 1, embora sejam plataformas distintas,
ambas possuem caracteristicas semelhantes para o uso entre os alunos. As maiores di-
ferengas entre as mesmas é o fato do moodle ser uma plataforma Open Source (software
livre) de apoio a aprendizagem, ja o google classroom é um software gratuito do google.
Embora tenha mais ferramentas para personalizacao, o aprendizado para utilizacao do

moodle se torna mais desafiador para os alunos que nunca utilizaram o mesmo.



Tabela 1: Comparagao entre as plataformas Google Classroom e Moodle

Caracteristica Moodle | Google Classroom
Servigo na nuvem Sim Sim
Software livre Sim Nao
Recursos avangados Sim Sim
Personalizacao do ambiente Sim Parcial
Curva de aprendizagem suave Nao Sim
Utilizado por diversas instituicoes Sim Sim
Suporte de envio de documentos Sim Sim
Suporte a criagao Turmas Sim Sim
Suporte a criacao de comunidades Nao Nao
Chat e atendimento entre alunos e professores Sim Parcial
Central Multimidia Nao Nao

Além das duas plataformas mencionadas, existem varias outras ferramentas am-
plamente utilizadas por instituicoes educacionais como recursos auxiliares para aten-
der as necessidades especificas dos estudantes. Essas ferramentas desempenham pa-
péis importantes na facilitacao do ensino e na gestao do aprendizado. Podemos ci-
tar algumas como a plataforma Canva (Disponivel em: https://www.canva.com/pt_
br/), BlackBoard (Disponivel em: https://www.blackboard.com), Notion (Dispo-
nivel em: https://www.notion.so/), Google Docs (Disponivel em: https://docs.

google.com/), Kahoot (Disponivel em: https://kahoot.com/).

E fundamental destacar que, além das numerosas ferramentas disponiveis nas
instituicoes de ensino, ha uma crescente tendéncia de desenvolver solugoes personali-
zadas para atender as necessidades especificas de cada instituicao. Essas iniciativas
resultam em pesquisas valiosas que enriquecem o ambiente académico e permitem a
implementagao de solugoes verdadeiramente singulares. Algumas dessas solugoes inova-
doras podem ser encontradas em periédicos académicos, demonstrando que tais criagoes

frequentemente surgem como respostas a desafios e demandas locais.

Um exemplo notével é apresentado no artigo "Desenvolvimento de Plataforma
Educacional Voltada a Disciplina de Concreto Armado"(OLIVEIRA; FERREIRA;
CRUZ, 2019). Neste estudo, a integracao de ferramentas computacionais no ensino de
engenharia, especificamente relacionadas ao concreto armado, desempenha um papel
crucial. A plataforma educacional online desenvolvida oferece acesso em dispositivos

moveis e computadores, permitindo aos alunos calcular a drea de armadura de aco para
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vigas de secao retangular.

A interacao dinamica entre alunos, professores e aplicativos é promovida por
essa ferramenta de ensino ativo. Ela possibilita aos alunos formular perguntas que vao
além dos materiais didaticos tradicionais, incentivando a exploracao do processo de
calculo e proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais envolvente. Os resul-
tados destacados no artigo enfatizam a relevancia dessa plataforma, nao apenas pela
obtencao dos resultados finais dos exercicios, mas também pelo acompanhamento do

desenvolvimento dos problemas, incluindo as formulagoes e resultados intermediérios.

Vale mencionar outros dois exemplos notaveis de desenvolvimento de platafor-
mas que desempenham um papel fundamental na melhoria dos processos internos das

instituigoes:

No primeiro exemplo, Pereira Junior et al. (PEREIRA JUNIOR et al., 2017)
desenvolveram uma plataforma educacional interativa projetada para facilitar a ana-
lise, o monitoramento e o acompanhamento do desempenho individual e coletivo dos
estudantes. Ela incorpora o conceito de Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom),
reorganizando o tempo de aprendizado dentro e fora da sala de aula e transferindo
a responsabilidade pelo aprendizado dos educadores para os alunos. Essa abordagem
inclui atividades como estudo prévio, pré-testes, acesso a videos, pos-testes, exercicios
com casos clinicos, foruns de duvidas, chats e portfolios online. A plataforma tem sido
implementada com sucesso pelos alunos da Faculdade de Medicina de Ribeirao Preto,

expandindo-se para outras disciplinas e projetos de pesquisa.

Outro exemplo notével é o estudo de Vasconcelos et al. (VASCONCELOS;
VASCONCELOS, 2013), que se concentra na utilizacao das Tecnologias da Informagao
e Comunicacao (TICs) no ensino da satude. Eles desenvolveram um Ambiente Virtual
de Ensino (AVE) em Histologia, tornando o aprendizado mais acessivel para estudan-
tes da area da saide. A plataforma foi construida com base na plataforma online
wordpress.org, conhecida pela facilidade de manipulacao e gerenciamento. Ela oferece

recursos como animacoes, videos, atlas virtual, aulas virtuais, simulados online e chat.

Para exemplificar nosso estudo sobre plataformas educacionais multimidia, cri-
amos um modelo de plataforma estudantil multimidia 2. Este modelo oferece aos

alunos a capacidade de visualizar contetidos multimidia, interagir com seus colegas



de sala e acessar notas e perfis. E importante destacar que se trata de um proto-
tipo visual nao funcional, que esta disponivel no seguinte URL do GitHub: https:

//github.com/danielgjjunior/multiEduca.git.
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Figura 2: Modelo de plataforma desenvolvido no Figma

Conclusoes

Em face dos desafios crescentes na educacao global, as plataformas educacionais
multimidia emergem como uma resposta valiosa. Essas plataformas, como exemplifi-
cado por estudos de casos de sucesso, demonstram a capacidade de ampliar o interesse,
motivacao, desempenho e criatividade dos alunos, ao mesmo tempo em que promovem

a autonomia, colaboracao e inclusao.

Embora o uso de plataformas educacionais seja promissor, nao podemos ignorar
as disparidades de acesso e os desafios de interacao social que a pandemia revelou.
E crucial trabalhar continuamente na criacao de solugoes acessiveis e envolventes que

atendam as necessidades diversificadas dos alunos.

Além disso, a iniciativa de desenvolver plataformas personalizadas, como de-
monstrado em estudos e no protétipo apresentado, permite as instituigoes criar expe-
riéncias de aprendizado tnicas e eficazes. Portanto, a medida que avancamos em um
mundo cada vez mais digital, as plataformas educacionais multimidia tém o potencial
de desempenhar um papel fundamental na construcao de uma educagao mais acessivel,

envolvente e personalizada para todos os alunos.
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