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RESUMO

A utilizagdo das Tecnologias da Informagdao e Comunicagdo - TICs em cursos nas
modalidades presencial e a distancia é recorrente. Com estes recursos, € possivel
a elaboracdo de um material didatico mais atrativo; com um design instrucional/
educacional bem estruturado, faz com que o conteiudo proposto tenha um melhor
aproveitamento na aprendizagem. O objetivo deste trabalho é apresentar o H5P (HTML
5 Package), um plugin que pode ser utilizado no Moodle, Word Press e Drupal, sendo
ele totalmente gratuito. Com essa ferramenta, vocé pode criar materiais com conteudos
mais elaborados, interativos e gamificar suas atividades. O texto tem por base a literatura
que aborda questdes de gamificagcao, apresentada por Mattar; Design instrucional,
abordada por Filatro e a aprendizagem significativa de Ausubel. Num primeiro momento,
€ apresentado o H5P; na sequéncia, as possibilidades de apresentacdo de conteudo e
atividades a partir deste recurso com os métodos mais adequados segundo o Design
instrucional; e por fim, aponta as aplicagdes desta ferramenta para o ensino de Histdria.
O material elaborado e as atividades foram inseridos em um curso de Licenciatura em
Historia de uma Universidade publica. Os resultados sao parciais, entretanto obtivemos o
feedback positivo dos académicos num primeiro semestre de aplicagao, onde os relatos
apontam um melhor aprendizado da aplicagao de atividades em diferentes formatos.

Palavras-chave: REAS. Tecnologias para Educagao. H5P.

' Este artigo é a versao expandida de uma comunicagao oral apresentada no VIl Simpésio de Educacao
Inclusiva e Adaptacgdes/ V Simpésio Internacional de Educacéo a Distancia. Sdo Paulo, UNESP, 2019.
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PREPARING TECHING MATERIAL USING THE H5P:
possibilities for teaching History

ABSTRACT

The use of Information and Communication Technologies - ICTs in in-classroom and
distance learning courses is recurrent. With these resources it is possible to develop more
compelling teaching material; with a well structured instructional / educational design, it
makes the proposed content better suited for learning. The objective of this paper is to
present H5P (HTML 5 Package), a plugin that can be used in Moodle, WordPress and
Drupal, completely free. With it you can create materials with more elaborate, interactive
content and gamify your activities. The text is based on the literature that addresses issues
of gamification presented by Mattar, instructional design by Filatro and the meaningful
learning of Ausubel. At first the H5P is presented; following with the possibilities of
presentation of content and activities using this resource with the most suitable methods,
according to instructional design; and finally, it points out the applications of this tool for
the teaching of History. The elaborated material and activities were inserted in a degree
course in History of a public university. The results are partial, however it was already
possible to obtain in the first semester a positive feedback from the academics, where
reports pointed that activities in different formats allowed a better learning.

Keywords: REAS. Technologies for Education. H5P.

LA ELABORACION DE MATERIAL DE ENSENANZA CON H5P:
posibilidades para la enseianza de Historia

RESUMEN

El uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién: las TIC en los cursos
en el aula y la educacién a distancia es recurriente. Con estos recursos es posible
desarrollar material didactico mas atractivo; con un disefio educativo / educativo bien
estructurado, hace que el contenido propuesto tenga un mejor uso en el aprendizaje.
El objetivo de este trabajo es presentar el H5P (paquete HTML 5), un complemento
que se puede utilizar en Moodle, WordPress y Drupal, y totalmente gratuito. Con él
usted puede crear materiales con contenido mas elaborado e interactivo y gamificar
sus actividades. El texto se basa en la literatura que aborda cuestiones de gamificacién
presentado por Mattar), disefio instruccional por Filatro y el aprendizaje significativo del
Ausubel. Al principio, se presenta H5P; en la secuencia, las posibilidades de presentar
contenido y actividades de este recurso con los métodos mas apropriados, de acuerdo
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con el diseno instruccional; y finalmente, sefialar las aplicaciones de esta herramienta
para la ensefianza de la historia. El material y las actividades se incluyeron en un curso
de Licenciatura en Historia en una universidad publica. Los resultados son parciales,
sin embargo, ya fue posible obtener comentarios positivos de los académicos en el
primer semestre, donde los informes sefalaron que con las actividades en diferentes
formatos, permitié un mejor aprendizaje.

Palabras clave: REAS. Tecnologias para la educacion. H5P.

1 INTRODUGAO

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacado (TICs) vem ganhando
espago no meio educacional e € crescente a diversidade de recursos que auxiliam
na elaboracdo de um bom material didatico. O professor, antes considerado o uUnico
detentor do conhecimento, passa a ser um mediador, guiando os alunos pelos conceitos
e praticas. O termo blended learning, abordado por Trevisani et al. (2015), surge nesse
contexto; também conhecido por ensino hibrido, € uma abordagem pedagodgica que
tende a combinar o ensino presencial com o ensino a distancia por meio das TICs.
Com os recursos digitais disponiveis, € possivel elaborar aulas interativas, atividades
de aprendizagem baseadas em Resolucdo de Problemas - PBL ou Baseada em
Projetos - ABP, entre outras possibilidades.

Um dos recursos digitais que vem apoiando as estratégias pedagogicas
sdo as plataformas virtuais, onde os professores inserem materiais didaticos em
uma sala de aula virtual e, no momento em que o aluno achar oportuno, ele realiza
seus estudos. A interagao com o professor pode ocorrer de forma sincrona, por meio
de webconferéncias e chats, ou de forma assincrona, através de e-mail ou féruns.
Entretanto, no momento que estamos enfrentando a pandemia do virus COVID-19,
escolas presenciais estdao adotando os Ambientes Virtuais de Aprendizagem como
auxilio no processo de ensino e aprendizagem de seus alunos.

Uma plataforma mundialmente conhecida é o Moodle (do inglés, Modular Object
Oriented Dynamic Learning Environment), um software livre que possibilita a aprendizagem
em uma plataforma digital. Sua utilizagdo permite o ensino hibrido e a insercao de conteudo
didatico; proporciona também certa comodidade, tratando-se do acesso, que pode ocorrer
em qualquer momento e de qualquer local com acesso a internet e até em dispositivos
moveis como celulares smartphones. Também expande as estratégias de aprendizado e
fornece meios para o aprimoramento de métodos para o ensino.

O H5P é uma abreviagao de HTML 5 Package, um dos principais plugins
que o Moodle disponibiliza para apresentagao de conteudo interativo e de atividades
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mais atrativas para os alunos. Por ser uma estrutura de elaboragdo de conteudo
colaborativa, ele pode ser utilizado além do Moodle, em diversos ambientes, como no
Word Press, Canvas, Drupal e outros.

O desenho do conteudo das atividades deve ser pensado de forma
criteriosa para atender aos alunos que possuam perfis muito ecléticos, pois os estilos
de aprendizagem em uma mesma turma sao diferentes.

Inserir caracteristicas do cotidiano desses alunos em meio ao conteudo
de aula, como jogos, pode tornar o aprendizado mais atrativo. Isso ja & realizado
nas aulas presenciais e é possivel inserir na modalidade a distancia, com o uso dos
Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

Com o movimento REAS - Recursos Educacionais Abertos, muito material
didatico de excelente qualidade estadisponivel paraser utilizado, remixado e compartilhado.

2 OBJETIVO

E importante compreender que as plataformas digitais ndo sdo repositdrios
de materiais didaticos, ha que se ter bom senso no momento da escolha desses
materiais e a melhor forma de apresentar esse conteudo e construir atividades
avaliativas.

O objetivo do trabalho é apresentar o H5P, uma ferramenta com diversas possibilidades
de interagdo, seja em atividades presenciais ou a distancia; descrever as opgdes de
atividades ou apresentagcdes de conteudo e indicar alternativas para aplicagdes
desta ferramenta no ensino de Histdria.

3 FUNDAMENTAGAO

Utilizar diferentes métodos/recursos na sala de aula € um grande desafio,
sabemos das limitagdes de muitas escolas. Até mesmo na educagao a distancia, se o
aluno reside em uma area onde a internet ndo tem alcance e a plataforma possui muitos
recursos que demandam de uma alta resolugao, infelizmente o conteudo n&o “abre”.

A transformacado de um conteudo enfadonho para um conteudo atrativo
e interativo deve ser bem planejada e muitos pontos precisam ser levados em
consideracao e o design instrucional pode auxiliar nessa tarefa.

O design instrucional ou educacional surge na Segunda Guerra Mundial
com o intuito de capacitar os soldados que estavam nos campos de batalha e
vai se aperfeicoando e com todas as mudancas que o setor educacional vem
sofrendo. Essa pratica passa a fazer parte de diversos setores, com a finalidade
de aperfeicoar o material didatico e desenvolver a melhor forma de aplicar os
inUmeros recursos disponiveis.
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Segundo Filatro (2008, p. 3)

Definimos design instrucional como a agéo intencional e sistematica de
ensino que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a aplicagédo de
meétodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais
em situagdes didaticas especificas, a fim de promover, a partir dos principios
de aprendizagem e instru¢cao conhecidos, a aprendizagem humana.

O processo de trabalho do designer instrucional/educacional passa
por cinco fases: analise, design, desenvolvimento, implementagao e avaliagéo;
todas essas fases sdo primordiais para a elaboragcdo de um material didatico de
qualidade.

A possibilidade de gamificar conteudos e atividades atrai alunos dos mais
diversos niveis de ensino e faixa etaria. Para Mattar (2010, p. 31)

E uma ilusdo imaginar que apenas jovens jogam games hoje: pessoas de
diversas faixas etarias — incluindo, por exemplo, diretores de empresas
— também jogam. Por isso, os métodos tradicionais de ensino nao
conseguem mais envolver os alunos em nenhum nivel, nem mesmo na
educacao on-line.

Se jogos sao tao divertidos, vamos inseri-los no conteudo didatico, assim
deixamos a aula mais divertida e interessante.

Ao pensarmos no processo de aprendizagem, compartilhamos das ideias de
Ausubel (1980, p. 34), quando o mesmo define que aprendizagem significativa “séo as
ideias expressas simbolicamente [e que] sao relacionadas as informacdes previamente
adquiridas pelo aluno através de uma relagdo nao arbitraria e substantiva”. Dessa
forma, uma aprendizagem s6 sera significativa se o estudante conseguir associar uma
nova informacao a outra ja existente na sua estrutura cognitiva.

4 METODOLOGIA

A pesquisa procurou apresentar conteudos e atividades com um novo
design, dentro do Ambiente Virtual de Aprendizagem - AVA, do Moodle, de uma
Universidade publica para alunos do curso de Licenciatura em Historia.

Como recurso, utilizamos o H5P, um plugin que esta disponivel no Moodle
e que também pode ser encontrado no Word Press, Drupal e outros. E totalmente
gratuito. Vocé pode criar com ele materiais com conteudos mais elaborados, interativos
e gamificar suas atividades.

Ha um site proprio https://www.h5p.org/, onde é possivel o usuario se
cadastrar, utilizar os modelos disponiveis de configuragdo e criar seus proprios
conteudos, tudo de forma livre e gratuita. Todo o material produzido fica no perfil do
usuario e disponivel para qualquer pessoa visualizar.
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Sao ao todo 43 tipos diferentes de apresentar o conteudo e realizar
atividades interativas. Este conteudo esta dividido em jogos, questdes, midia social e

com o uso de recursos multimidia, como mostra a imagem a seguir.

L

Acordedo

Criar itens expansiveis
empilhados

i

Colagem

Crie uma colagem de
varias imagens

Arrastar e Soltar

Crie tarefas de arrastar
e soltar com imagens

Figura 1 - Conteudo H5P.

Ver tudo

Agamotto

Crie uma sequéncia de
imagens que mudam

[

Coluna

Layout da coluna para o
contetido H5P

Arraste as palavras

Crie tarefas de arrastar
e soltar baseadas em

Tipos de Contelido

Multimidia Questdes

Aritmética Quiz

Criar testes aritméticos
com base no tempo

Cartdes de Dialogo

Crie cartdes giratdrios
baseados em texto

Redacdo

Criar ensaio com
feedback instantaneo

Gravador de audio

Crie uma gravacdo de
audio

@)

Ditado

Crie um ditado com
feedback instantaneo

Preencher os espa...

Crie uma tarefa com
palavras ausentes em

Fonte: Autoria prépria (2020).

@i

Grafico

Gere rapidamente
gréficos de barras e de

Ferramenta de Doc...

Criar um assistente de
formulario com

P

Encontre varios po...

Crie muitos pontos de
acesso para os Usuarios

No Moodle, todos os tipos de conteudos estao disponiveis, basta inserir
uma atividade e clicar no plugin H5P. Apds escolher o recurso mais adequado,
seja para uma atividade ou para uma apresentagdo de conteudo interativa e
realizar as configuragdes necessarias, o material ja esta pronto para acesso,
como mostra a Figura 2.
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Figura 2 - Tela do Moodle para adicionar atividade ou conteudo.
Adicionar uma alividade ou recurso X

ATIVIDADES 0 médulo de atividade do H5F permite que vocé
crie conteldo interativo, como videos

&= Base de dad
= A58 08 03005
==

interativos, conjuntos de DEI-;;arlaE. ES'GJ"':E—E—

@ BigBiueButionEN sobre arrastar e softar, perguntas sobre muitipla
=1 . escolha, apresentaces e muito mais
—.| Certificado

Alaém de ser uma ferramenta de criagdo de
& Cemificade Simples

conteddo sofisticado, o H5P permite importar e
L Chat exportar arquives H5P para reutilizacdo e

compartiihamento efetivos de conteddo

Conteudo Interativo

H5P As interacdes e pontuacies do usudrio sio

rastreadas usando o xAFI e estio disponiveis

- M
£ Diario
no Quadro de Notas do Moodie
: Enquete 5 ;
: Voce adiciona conteudo HSP interalivo criando
*  Escolha conteldo usando a ferramenta de criacdo
.
interna ou camegando arquivos H5P
s Ferramenta extema enconfrados em oulros sites habllifados para o

Férum H5P

& , Lr} Mais ajuda
\iE  Glossano

Laboratorio de

i l
3 . - -
Avaliacan

Adicionar Cancelar

Fonte: Autoria propria (2020).

Ao elaborar conteudo didatico, o educador precisa conhecer o seu publico-
alvo para entender qual a melhor forma de aprendizado para eles: se a forma auditiva,
visual ou cinestésica. Isso € muito importante para obter um bom rendimento na
aprendizagem.

A pesquisa € de natureza qualitativa, pois o propdsito & verificar se um
design diversificado do material didatico que chega ao académico pode melhorar o
aprendizado. Segundo Minayo (2013), a pesquisa qualitativa se volta para o nivel
subjetivo e relacional da realidade social e é tratado por meio da histéria, do universo,
dos significados, dos motivos, das crengas, dos valores e das atitudes dos atores
sociais, diferente da quantitativa que enfatiza a objetividade, caracterizada pela coleta
e analise dos dados.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram realizados diversos materiais para varias disciplinas do curso de
Histéria, seguem algumas figuras:
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Figura 3 - Famosos Historiadores e Teoria da Histéria.

Vamos ver seus conhecimenlos a respeilo de alguns historiadores

Conhecido pela obra
Apologia da Histdria ou o
Ofiicio do Historiador

sposta

Fonte: Autoria propria (2020).

Na atividade acima, o aluno vé a imagem do historiador e responde a
pergunta. Na questéo, € possivel avancar sem responder e voltar. A pontuagéo e a
resposta correta podem aparecer ao final da tentativa, de acordo com a configuragao.
Uma caracteristica das atividades elaboradas a partir do H5P é que ou elas possuem
uma unica tentativa ou sao infinitas. Isso difere das configuragbes das atividades do
préprio Moodle.

Figura 4 - Expansao do Territorio Brasileiro.

Arraste as imagens e ordene-as

ol okt

& - Aol

J3 Império! Nova divis3o Ampliag3o do temitdrio Capitanias Hereditdrias Unido e divis3o das
Capitanias

709

Diasdo em 7 Capitanias Proclamagdo da
Raplbiica

Time spent:
0:00

Total Moves:
0

Fonte: Autoria propria (2020).

Na atividade que trabalha com a expansao do territorio brasileiro (Figura 4),
o aluno deve arrastar as figuras de acordo com a cronologia correta. Ha um cronédmetro
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e um total de movimentos; ao final (de acordo com a configuracdo estabelecida),
aparece a resposta correta.

As figuras foram retiradas da internet e na configuracao da atividade ha um
local para inserir as informagdes sobre a fonte e dar os devidos créditos aos autores.
Para elaborar este tipo de atividade, ha a necessidade de dispor de figuras com as
mesmas dimensdes para elaborar a sequéncia.

O conteudo da atividade proposta pode também ser trabalhado em cursos
de Geografia e outros.

Figura 5 - Linha do tempo (Presidentes do Brasil).

1937 — 1945
Gettilio Vargas

Periodo enire 10/11/1937 @ 29/10/1945.
Vice: Nenhum.

Partido: Nenhum - Civil.

Estado Novo (Terceira Repiiblica).

Slogan: "0 petrileo é nosso”,

Fonte: Autoria propria (2020).

O modelo do conteudo acima pode ser utilizado para todos os outros cursos
e disciplinas. Neste exemplo, trabalhou-se com a histéria dos presidentes do Brasil.
O aluno clica na seta da direita ou esquerda para avancar ou voltar. E possivel inserir
figuras, links de textos, videos e informagdes, como mostra a figura. Este modelo n&o
€ avaliativo, tem como intencdo a apresentacdo do conteudo de uma forma diferente.

Figura 6 - Escolas Historicas.

1710 » ®

Fonte: Autoria propria (2020).
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Outra possibilidade que este recurso oferece € semelhante a uma
apresentacao de slides, mas aqui foi inserida algumas questbes que os alunos
teriam que realizar no momento da visualizagao. No primeiro slide, intitulado “Escolas
Historicas”, ja se encontra a primeira interagcao, conforme figuras06 e 7.

Figura 7 - Escolas Histéricas (interagao 1).

o

Os tedricos Langlois e Seignobos sdo membros da qual escola historica? + Progress: 0/1

Escola Positivista

Escola Marxista

Escola Metddica Francesa

Escola Histdrica Alema

Escola dos Annales

Fonte: Autoria propria (2020).

A configuracdo da atividade permite que seja atribuida pontuagédo para as
questdes marcadas corretamente e que as respostas erradas sejam indicadas logo
na sequéncia (Figura 8).

Figura 8 - Escolas Historicas (interagao 2).

Preencha como lacunas.

Ranke # ¢ da Escola Histérica Alema. | Taine « da Escola Positivista. Fheompsen X ¢ da Escola
Metddica. Da Escola Marxista temos Langleis ® . E dos Annalesvem | Le goff+ .

- 35

Fonte: Autoria prépria (2020).

A pesquisa teve como publico-alvo académicos do curso de Histéria do 3°
ano e com disciplinas semestrais. Foi desenvolvida no ano de 2019 com 34 estudantes.

Qe
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Esses alunos estudavam na modalidade a distancia e responderam uma enquete
disponibilizada no proprio AVA sobre as disciplinas que contemplavam recursos H5P,
como Histdria do Brasil e Teoria da Historia. Dos 34 respondentes, todos afirmaram que
o conteudo interativo possibilitou um maior entendimento sobre a matéria estudada e
que a insergao de conteudos como links, imagens e textos adicionais, como na Linha
do Tempo, permitiu uma interpretacao diferente do conhecimento ja aprendido.

Os alunos revelaram que ainda ndo conheciam esses recursos e que
nenhuma das disciplinas cursadas anteriormente utilizou essas ferramentas. Na
ultima questao, onde eles poderiam dar sugestdes, mais de 70% dos respondentes
mencionaram que seria interessante se todos os professores utilizassem esses
recursos, pois nao fica tdo mondétono e “diminui” a quantidade de textos.

Conhecer a grande diversidade de recursos disponiveis no processo de
ensino e aprendizagem € muito importante para nao desmotivar os alunos. No cenario
que estamos vivenciando, os professores sao mediadores do conhecimento e se faz
necessaria uma abordagem mais dinamica.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Um material bem organizado, bem elaborado, pode trazer muitos beneficios
nao s6 ao professor (que se satisfaz ao ver o resultado de um bom trabalho), mas
também ao aluno, que atinge seu objetivo de aprender a partir de um material
potencialmente mais significativo.

Os alunos, tanto da modalidade presencial como a distancia, tém interesse
em aprender e precisam manté-lo durante todo o tempo do curso e o professor, nesse
contexto, tem essa incumbéncia de instigar o aluno com materiais atrativos.

A cada instante surgem novos REA's, outros sao remodelados,
ressignificados; cabe ao professor estar em constante aprendizado para conhecer
diferentes formas de ensinar para oferecer aos seus alunos diferentes maneiras de
aprender. Outras formas de apresentar um mesmo conteudo pode ser o diferencial de
um professor.

Neste trabalho, apresentamos o H5P, que € um material potencialmente
significativo para o ensino de Histéria. Mostramos as possibilidades de apresentacao
de conteudo e atividades a partir deste recurso com os métodos mais adequados,
segundo o design instrucional para o ensino de Historia. Através da aplicagdo do
material a estudantes do curso de Licenciatura em Histéria de uma Universidade
publica, observou-se que os alunos desconheciam tal abordagem ou ferramentas nas
disciplinas ja cursadas. Os alunos responderam que essa abordagem do conteudo
Ihes trouxe mais interesse pelas aulas e nos estudos em casa.
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