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RESUMO

O presente estudo tem como escopo apresentar 0s objetos de aprendizagem como
possibilidade de material didatico disponivel online. Sendo assim, possui a finalidade
de corroborar para elucidacédo e aprofundamento da temética abordada, ja que, se
justifica por sua importancia para a Educacédo e, principalmente, a formacao de
professores e pela necessidade de explicitar sobre um material tdo rico e ainda
desconhecido por varios profissionais da Educacdo. Refletir sobre este tema é uma
constante essencial, pois hodiernamente, a sociedade informacional vem também,
determinando o processo de construcdo do conhecimento e como este € partilhado.
Neste contexto, a educagdo € afetada, pois precisa se adaptar as mudancas
(tecnoldgicas) desta sociedade. A pesquisa € bibliografica e respaldada em autores
das &reas da Educacao e Tecnologia e, para um maior enriquecimento, foram feitas
buscas por algumas ferramentas online de organizacdo e compartilhamento de
arquivos (dados nas nuvens) e alguns repositérios de objetos de aprendizagem. A
partir deste encaminhamento metodoldgico, o artigo versa sobre as diversas
perspectivas de objetos de aprendizagem e suas categorias, a importancia da
escolha deste material pelo professor, visando o conhecimento das ferramentas de
criacdo e sua utilizacdo. Este trabalho apresenta os objetos de aprendizagem como
mais uma possibilidade de material didatico inovador, indo além de uma concepcéao
didatica fundamentada, principalmente, em aulas essencialmente voltadas a
transmissdo de conhecimento, ndo ao compartilhamento. Foi possivel, portanto,
considerar a insercdo e a criacdo dos objetos de aprendizagem na Educacéo e
ressaltar a importancia de aliar o saber e a experiéncia docente a estas
possibilidades. O propésito de realizar esta pesquisa foi formativo e informativo. A
inovacdo tecnolégica é uma constante e informar sobre os novos materiais
disponiveis nas nuvens contribui para uma formacdo mais consistente que abrange
conhecimentos técnicos e pedagdgicos.

Palavras-chave: Educacao. Tecnologias Online. Objetos de Aprendizagem.

! Graduada em Pedagogia pela Universidade Federal do Parana. Especialista em Organizacédo do
Trabalho Pedagdgico pela Universidade Federal do Parand e em Formacdo Pedagogica do Professor
Universitario pela Pontificia Universidade Catdlica do Parand. Mestre em Educacéo pela Pontificia
Universidade Catodlica do Parana. Docente nas Faculdades Integradas Santa Cruz de Curitiba.



1 INTRODUCAO

Este artigo € parte de pesquisas realizadas para elaboracdo de material para
a formacado inicial de professores e o0 uso de tecnologias online. O cenario
educacional atual exige cada vez mais que o professor tenha uma competéncia
polivalente, ou seja, trabalhar com o conhecimento cientifico proveniente de &reas
diversas, fazer a interrelacdo destas quando necessario, inovar em suas escolhas
metodoldgicas (e tecnoldgicas) e ter cautela com este trabalho.

Abordar esta tematica é essencial, pois atualmente, vive-se numa sociedade
informacional, na qual a "moeda forte" é a informacado. Esta é transmitida em grande
velocidade e com custos cada vez mais baixos. E notério que se vive a “ldade
Midia”2. Como ratifica Silva (2007, p. 7):

A sociedade da informacédo € a consequéncia da explosdo Informacional,
caracterizada, sobretudo pela aceleracdo dos processos de producédo e de
disseminacdo da informacdo e do conhecimento. Esta sociedade
caracteriza-se pelo elevado numero de actividades produtivas que

dependem da gestdo de fluxos informacionais, aliado ao uso intenso das
novas tecnologias de informag&o e comunicacao.

Sendo assim, o trabalho justifica-se pela necessidade de refletir sobre este
contexto, no qual esta inserida a Educacdo que, ndo pode mais desconsiderar as
tendéncias atuais. Como ratifica Perrenoud (2010), as TICs (Tecnologias da
Informagcdo e Comunicacdo) mudam constantemente as formas de trabalhar,
estudar, tomar decisGes, se divertir, se comunicar e até mesmo de pensar. A
Educacdo precisa se adaptar as necessidades de uma sociedade informacional;
informacéo esta que, pode ser armazenada nas nuvens, como sao armazenados 0S
objetos de aprendizagem (OAS).

Diante desses pressupostos, este artigo problematiza: Como os objetos de
aprendizagem podem contribuir para a construgcdo e expansdo das “escolas nas
nuvens”? O objetivo é apresentar os objetos de aprendizagem como possibilidade
de material didatico disponivel online.

Como caminho metodolégico, optou-se pela pesquisa bibliografica com o
respaldo de autores das &areas da Educacédo e Tecnologia. O estudo € embasado,

igualmente, por buscas online nas ferramentas apresentadas neste.

2 Para Rubim (2000, p. 6), o termo representa a “contemporaneidade como uma sociedade
estruturada e ambientada pela comunicagédo, como uma verdadeira ‘Idade Midia’, em suas profundas
ressonancias sobre a sociabilidade contemporanea em seus diversos campos”.



2 A EDUCACAO NAS NUVENS

O conceito “escola nas nuvens” (school in the cloud) ficou mundialmente
conhecido quando Sugata Mitra, professor de Tecnologia Educacional da Escola de
Educacdo, Comunicagéo e Ciéncias da Linguagem na Universidade de Newcastle
(Inglaterra), fez um pedido no ciclo de conferéncias TED® em 2013: “Ajudem-me a
criar a Escola na Nuvem um laboratério de aprendizagem na india, onde as criancas
possam explorar e aprender umas com as outras — usando recursos e orientagéo
da nuvem”.

No Brasil, a idealizadora do Projeto “Escola nas Nuvens — Solugéao Inovadoras
em Educacdo”, da Escola Estadual Professor Francisco Coelho Avila Junior, em
Cachoeiro de Itapemirim (ES), a professora Adriana Silva de Oliveira ganhou o
Prémio Educador Inovador em 2010. O projeto ainda conseguiu o segundo lugar do
Prémio Microsoft Educadores Inovadores no Brasil no mesmo ano e o primeiro lugar
na etapa internacional realizada no Panama. De acordo com Rosa, Gazoni e Morati
(2011, p. 1),

O projeto foi desenvolvido na unidade de ensino com a ideia de acabar com
a dependéncia dos alunos e professores de discos fisicos como pen-drive,
CDs, DVDs e HDs ja que o projeto possibilita que todo tipo de material
didatico utilizado, além dos trabalhos dos alunos, sejam salvos e

armazenado na internet. [...] O projeto visa quebrar fronteiras entre alunos,
professores e comunidade escolar.

O termo remete ao conceito de computagdo nas nuvens que significa “a
utilizacdo de servidores remotos, que sdo acessados através da Internet, para a
realizacdo de processos computacionais, que antes eram dependentes dos
componentes fisicos (Hardware), ou seja, do computador de cada usuario”. Este
conceito remete “a analogia de que o0s arquivos passam a ser armazenados fora do
aparelho do usuério. De modo geral, a computacdo em nuvem pode ser dividida em
duas categorias: 0 processamento e o armazenamento de dados” (BENNERTZ,
2011, p. 1).

Para Hurwitz (2010) apud Pedrosa e Nogueira (2011, p. 1), a nuvem seria a
representacao da Internet, ou seja, a nuvem é uma “infra-estrutura de comunicagao

composta por um conjunto de hardwares, softwares, interfaces, redes de

3 MITRA, Sugata. Build a School in the Cloud. 2013. Disponivel em:
http://www.ted.com/talks/sugata_mitra_build_a_school_in_the_cloud.html. Acesso em: 08 fev. 2016.



telecomunicacao, dispositivos de controle e de armazenamento que permitem a
entrega da computacdo como servigo”.
Diversos programas e empresas oferecem o servigo de armazenamento de
dados em nuvem. A maior parte dos provedores oferece pacotes gratuitos,
com capacidade de armazenamento reduzida, mas suficiente para um

usuario comum, e pacotes pagos, geralmente utilizados por empresas que
necessitam armazenar grandes quantidades de dados (BENNERTZ, 2011,

p. 1).

Bennertz (2011) cita alguns servidores conhecidos e confiaveis para o
armazenamento de dados: iCloud, um servidor gratuito de documentos para 0s
clientes da Apple; Google Docs (Google Drive), igualmente gratuito com capacidade
de 1 GB de armazenamento (atualmente 15 GB), e que “também disponibiliza os
aplicativos para a criagdo dos arquivos”; Amazon S3, disponivel para usudrios dos
Estados Unidos e Europa e fornecido pela Amazon.com; SugarSync “que oferece 5
GB de armazenamento gratuito” e o Youtube, servidor gratuito de videos, no qual a
“principal diferenca em relacdo a outros servicos é o fato de que todos os usuarios
do site podem assistir aos videos postados por qualquer pessoa” (BENNERTZ,
2011, p. 1). Alguns servidores gratuitos, também ofertam planos pagos com
capacidades de armazenamento de dados maiores, como o FilesAnywhere, com
planos gratuitos de até 1 GB e planos pagos de 5 e 500 GB e o DropBox, gratuito
com capacidade de até 2 GB e pago até 1 TB. Outro servico gratuito de
armazenamento de dados € o Sky Drive (One Drive) da Microsoft, o servidor
disponibiliza 7GB de capacidade para seus usuarios. Estas capacidades de
armazenamento sdo aumentadas periodicamente. Uma forma diferenciada de cloud
computing (computacdo em nuvem) é o antivirus nas nuvens, como o PandaCloud
Antivirus.

Entretanto, h4 as vantagens e desvantagens do seu uso e, provavelmente,
uma implicacdo quando utilizada como recurso pedagodgico. De acordo com Pedrosa
e Nogueira (2011, p. 3),

Dentre as vantagens da computacdo em nuvem esta a possibilidade de

acesso aos dados e aplicacdes de qualquer lugar, desde que haja conexao
de qualidade com a internet, trazendo assim mobilidade e flexibilidade aos

usuérios. [...] As maiores desvantagens da computacdo em nuvem Sao
pontos chave para a evolucdo e adocdo da mesma, dentre elas estao:
seguranca, escalabilidade, interoperabilidade, confiabilidade e

disponibilidade.


http://www.docs.google.com/
http://aws.amazon.com/
http://www.sugarsync.com/
http://www.youtube.com/
http://www.filesanywhere.com/
http://www.dropbox.com/

Mas, se faz necessario questionar o papel da Educacéo nesta conjuntura. Na
palestra “Build a School in the Cloud” (Construindo uma Escola na Nuvem), Mitra
(2013) faz mencdo a defesa de que, “as escolas como as conhecemos estdo
obsoletas” e que 0 acesso a informacgdo tem um maior impacto na Educacédo nas
areas rurais, que em areas urbanas, possibilitando uma expressiva melhoria no
desenvolvimento de qualquer tipo de conhecimento.

Conforme Mitra (2013), o sistema educacional ndo esta falido, ao contrario,
continua bem estruturado, mas esta desatualizado. Ele cita exemplos relacionados
ao mercado de trabalho, como os diversos computadores (conectados a Internet)
NOS escritorios.

Seguindo este pensamento, a concepc¢ao de “escola na nuvem” faz repensar
0 atual sistema educacional, ainda predominantemente presencial, apesar dos
grandes avancos na modalidade a distancia. Portanto, a criacdo de um novo cenario
escolar se torna vital para que a Educacdo acompanhe o ritmo acelerado desta
sociedade conectada. No contexto brasileiro, cria-se um imperativo: uma evolucao
educacional.

Sao tantas as indagacdes a respeito desta temética. O panorama atual leva a
guestionar o porqué da resisténcia da escola em se adaptar ao ritmo da evolucéo
informacional, ja que a principal funcdo social desta € assegurar a comunicagao do
conhecimento sistematizado. Ha um avanco na insercdo das tecnologias nas
escolas brasileiras, mas este ndo acompanha o ‘compasso” do desenvolvimento
tecnolégico relacionado a transmissao/compartilhamento de dados. Mesmo com o
exemplo do Projeto “Escola nas Nuvens — Solugao Inovadoras em Educacao”, ainda
ndo se tem uma escola conectada, ainda ndo ha uma escola efetivamente “nas

nuvens”.
21A ORGANIZA(;AO DE ARQUIVOS

Antes de existir redes préprias de armazenamento de dados na nuvem, como
0s ja citados anteriormente, esta ideia ja era utilizada por muitos usuarios. Servicos
de emails com grande capacidade e que possibilitam a organizacdo em pastas
eram/séo usados como ferramentas de arquivamento de dados.

A palavra “organizagao”, num conceito geral, significa segundo o Dicionério
de Portugués Michaelis Online (2016), “disposicdo de alguma coisa para poder

funcionar”. O entendimento sobre organizacdo de arquivos se constitui em tarefa



primordial na busca por uma “escola nas nuvens”, pois antes de pensar em
compartilhamento, a organizacdo dos dados € fundamental para este processo
funcionar.

Sabotta (2013) faz algumas recomendagfes para organizar seus arquivos em
ferramentas nas nuvens: 1. Primeiro ndo utilize a unidade de nuvem como um
depdsito de arquivos. Crie diversas pastas para organiza-los; 2. Se vocé salvar um
arquivo na nuvem, a fim de trabalhar nele a partir de outro computador, saia da
aplicacdo ou feche o arquivo no primeiro computador depois de salva-lo na nuvem;
3. Certifiqgue-se de que vocé tem uma cépia local (fisica) dos arquivos importantes e
nao apenas ha pasta da nuvem. Situacdes desagradaveis as vezes acontecem com
estes arquivos; 4. Se a pasta na nuvem nao estiver atualizando, reinicie o aplicativo
em nuvem ou reiniciar seu computador antes de prosseguir.

Seguindo o contexto de computacdo em nuvem e baseado num novo
paradigma da informacdo, a organizacdo de arquivos se torna necessdria para a
acao de um professor conectado. E uma das possibilidades desta organizacédo é
saber utilizar ferramentas virtuais a servigo do processo pedagogico.

Um exemplo de trabalho pedagdgico é a disposicao dos materiais/arquivos
organizados em sequencias de hiperlinks. Estes hiperlinks podem conter textos,
figuras, videos que se complementam ao serem estudados seguindo o caminho
indicado pelo professor. Ao utilizar estes, o professor possibilita ao discente uma
nova forma de construgcdo do conhecimento e, além de auxiliar na interagédo entre
professores e alunos, é tragado um caminho préprio de aprendizagem.

Na vida escolar/académica a organizacdo de arquivos é necessaria, tanto
para o professor, quanto pra o aluno. Tendo estes arquivos (digitais, neste caso)
organizados, ha uma facilitacdo no estudo do discente, no planejamento de ensino
do professor e no posterior compartilhamento destes, entre os agentes envolvidos. A
organizacdo se faz chave neste desafio de compartilhar conhecimentos sociais

complexos construidos.
2.2 COMPARTILHAMENTO DE ARQUIVOS

Hodiernamente, sdo muitas as ferramentas de compartilhamento de arquivos,
principalmente as que utilizam a tecnologia da computagdo em nuvem.
Entretanto, nem sempre foi assim. Gugoni (2013) ironiza o cenario

tecnoldgico atual quando afirma que, “compatrtilhar arquivos, para os mais velhos, é



sinbnimo de carregar disquetes e CDs queimados com aplicativos, softwares e
musicas. Para quem usa a internet hoje, a nuvem faz esses discos flexiveis

parecerem pré-historicos”.

~

Figura 1. As “obsoletas” ferramentas fisicas de armazenamento versus Dropbox (arquivos na nuvem)
Fonte: http://cdn.appstorm.net/mac.appstorm.net/files/2009/11/dropbox.jpg

Ha inimeras redes ou aplicativos de compartilhamento de arquivos. Como ja
mencionado, existem alguns servidores conhecidos e confiaveis para o
armazenamento de dados e cada um possui caracteristicas diversas relacionadas
ao compartilhamento destes arquivos.

Ha desde webwares, acessiveis em qualquer sistema operacional pelo
navegador, a aplicativos de dispositivos moéveis e redes de
compartilhamento com propésitos especificos. Entre os mais difundidos
estdo Dropbox, Google Drive e Sky Drive, que aceitam documentos e
imagens, garantindo espaco de sobra para backup e acesso de qualquer
lugar. O Mega — antigo MegaUpload, rebatizado e relangado — € um dos
gue aceita praticamente tudo, incluindo musicas e videos. A graca é poder
deixar disponivel na rede os discos mais ouvidos e ouvi-los da nuvem. O

SlideShare é um daqueles com propésitos especificos — excelente para
compartilhamento de apresentacdes de slides (GUGONI, 2013, p. 1).

O Dropbox* é um dos servicos mais conhecidos de organizacdo e
compartilhamento de arquivos em servidores na nuvem. O servico permite a
integracdo com redes sociais como o0 Facebook e Twitter e pelo envio de links,
tornando possivel compartilhar arquivos de diferentes formas, além do email.
Dropbox também € disponibilizado em aplicativos para dispositivos moveis
(smartphones).

O Mega®, antigo MegaUpload fechado no inicio de 2012 e relancado um ano

apos, ficou famoso principalmente, pelo servico de compartilhamento de masicas e

4 DROPBOX. Disponivel em: https://www.dropbox.com/. Acesso em: 08 fev. 2016.
5 MEGA. Disponivel em: https://mega.nz/. Acesso em: 08 fev. 2016.



videos/filmes. Hoje em dia, possui um servico mais seguro, pois possui um sistema
de criptografia avancada e espaco de 50 GB. Comparado a outros servicos como o
Dropbox (2 GB), a capacidade de armazenamento gratis surpreende. O Mega
também oferece servigos pagos para 0s USUarios que querem mais espaco.

Com uma finalidade diferente, o SlideShare® visa ao compartiihamento de
apresentacao de slides. O SlideShare (2016) “comecou com um objetivo simples:
compartilhar conhecimento online. Desde entéo, SlideShare cresceu e se tornou a
maior comunidade do mundo para compartiihamento de apresentacées e outros
conteudos profissionais”. O servi¢o foi fundado em 2006 e adquirido pelo LinkedIn
em 2012.

Um exemplo de servico de compartilhamento voltado a Educacéo é o Ebah’.
Este se autoconceitua como uma rede social destinada exclusivamente ao campo
universitario e tem como principal objetivo o compartiihamento de informacédo e
materiais entre alunos e professores.

‘O educador pode utilizar estas ferramentas para armazenar grandes
arquivos e disponibilizar aos alunos em uma aula, sem a necessidade de gravar CDs
individuais ou ter o trabalho de passar o arquivo para cada pen drive dos alunos”. E
somente informar o link do arquivo do site de compartihamento (PORTAL
EDUCACAO, 2013).

Do ponto de vista educacional, estes exemplos de ferramentas de
compartilhamento de arquivos podem auxiliar o presente panorama educacional
brasileiro na busca por uma “Educagcao sem distancia”, ja que o Brasil € um pais

grande, cultural e geograficamente.
3 CONCEITOS DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Formar professores com o subsidio de objetos de aprendizagem (ou objetos
educacionais, objetos de aprendizado, material didatico online, entre outras
terminologias) tornou-se algo indispensavel, uma vez que, é mister na Educagéo, a
formacdo docente continuada dada pelas instituicbes, formacdo esta que precisa

proporcionar o entendimento de como empregar recursos tecnolégicos em sala de

6 SLIDESHARE. Quem somos. Disponivel em: http:/pt.slideshare.net/about. Acesso em: 15 fev.
2016.

” EBAH. A rede social para compartiihamento académico. Disponivel em:
http://www.ebah.com.br/. Acesso em: 08 fev. 2016.



aula. Assim, o professor compreendera como integrar estes recursos (0s objetos de
aprendizagem, por exemplo) em sua pratica e em sua disciplina.

Contudo, conceituar objeto de aprendizagem ainda € uma tarefa complexa.
Como afirma Muzio, Heinz e Mundell (2001) apud Bettio e Martins (2002, p. 2),
“‘existem muitas diferentes definigbes para Objetos de Aprendizado e muitos outros
termos sao utilizados. Isto sempre resulta em confusdo e dificuldade de
comunicacao, o que nao surpreende devido a esse campo de estudo ser novo”.

Ou seja, ainda ndo ha um consenso entre os autores sobre o conceito de
objetos de aprendizagem, mas muitos concordam que estes sdo recursos digitais
voltado a Educacdo, podem ser reutilizados, permitem a flexibillidade no seu uso,
possuem diferentes tamanhos e formatos e objetivam dar suporte ao processo de
ensino e aprendizagem, auxiliando a Educacéo presencial ou a distancia.

O estudo dos diversos conceitos de objetos de aprendizagem € essencial
para o entendimento das suas diferentes aplicabilidades na Educacdo. De acordo
com Spinelli (2007, p. 7),

Um objeto de aprendizagem é um recurso digital reutilizavel que auxilie na
aprendizagem de algum conceito e, a0 mesmo tempo, estimule o
desenvolvimento de capacidades pessoais, como, por exemplo, imaginacao
e criatividade. Dessa forma, um objeto virtual de aprendizagem pode tanto
contemplar um Unico conceito quanto englobar todo o corpo de uma teoria.
Pode ainda compor um percurso didatico, envolvendo um conjunto de
atividade, focalizando apenas determinado aspecto do contetddo envolvido,

ou formando, com exclusividade, a metodologia adotada para determinado
trabalho.

Ja Behar (2009, p. 65) conceitua como sendo "qualquer material digital, como,
por exemplo, textos, animacdes, videos, imagens, aplicacbes, paginas web, de
forma isolada ou em combinacgédo, com fins educacionais”. Na mesma perspectiva de
Behar, Wiley (2000) defende um conceito amplo de objeto de aprendizagem com
sendo, qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para dar suporte a
aprendizagem.

A RIVED (2016), Rede Interativa Virtual de Educacgdo, programa da
Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED) conceitua objeto de aprendizagem
como “qualquer recurso que possa ser reutilizado para dar suporte ao aprendizado.
Sua principal idéia é ‘quebrar’ o conteudo educacional disciplinar em pequenos
trechos que podem ser reutilizados em varios ambientes de aprendizagem”. E ainda
ratifica que, qualquer “material eletrénico que provém informacdes para a construcao

de conhecimento pode ser considerado um objeto de aprendizagem”,
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independentemente da maneira como se apresenta esta informacgéo, podendo ser
“‘essa informagao em forma de uma imagem, uma pagina HTM, uma animacao ou
simulacao”.

Para o IEEE - Institute of Electrical and Electronics Engineers (2016), que
possui uma padrédo de catalogacdo de OAs amplamente utilizado, denominado
Learning Object Metadata (LOM), objetos de aprendizagem podem ser definidos por
gualquer ferramenta que possa ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o
aprendizado suportado por tecnologias.

Desta forma, objetos de aprendizagem podem ser utilizados em diversos
niveis de ensino. Na imagem a seguir (Figura 2), ha um exemplo de como trabalhar
producado de textos com alunos dos ultimos anos do Ensino Fundamental I. O objeto
de aprendizagem “Histérias Fantasticas” produzido pelo Grupo de Pesquisa e
Producdo de Ambientes Interativos e Objetos de Aprendizagem (PROATIVA) da
Universidade Federal do Ceara é de livre acesso e possibilita a criacdo textual em
diversos ambiente, tornando possivel ao aluno uma nova maneira de aprender o

contelido de Lingua Portuguesa.

Ola garotada!

Que tal escrever muitas histdrias
fantasticas? E s escolher uma das
atividades e comegar a criar a sua
historinha! Pronto pra comecar?
Entdo vamos viajar pelo mundo das
Historias Fantasticas!

LA Y WAL,
N
i

RQ Q
‘q 1 ) z ’
T links: PROATIVA RIVED

Figura 2. Objeto de Aprendizagem para produgéo textual (PROATIVA — RIVED)
Fonte: http://www.proativa.vdl.ufc.br/oa/historias/

Neste exemplo, é explicitada a utilizacdo desta ferramenta tecnolégica como
mais um material didatico diferenciado para a acdo docente. Além disto, os objetos
de aprendizagem podem ser utilizados como, materiais educacionais de exploracéo
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de situacdes-problemas abertas por meio de simulagdes e podem ser combinados

conforme os objetivos a serem alcancados.
3.1 CATEGORIAS DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Objetos de aprendizagem sé&o divididos por categorias/tipos como outros
recursos tecnolédgicos educacionais do mesmo modo sao, por exemplo, software
educativos.

Para Churchill (2007) apud Sa, Almeida e Eichler (2010, p. 3), “a classificacdo
desses recursos educacionais envolveria as seguintes categorias: objetos de
apresentacao, pratico, simulacdo, modelo conceitual, informagédo ou representacao
contextual”.

Os objetos de aprendizagem de apresentacdo “tém o propoésito de apenas
transmitir certo conceito. Esse tipo de objeto utiliza mensagens sequenciais para
fazer essa transmissdo de conhecimento, com o minimo possivel de interatividade”
(SA; ALMEIDA; EICHLER, 2010, p. 3). Um exemplo desta categoria é o objeto de
aprendizagem “Solvente no motor, como estragar seu carro” (Figura 3). Este objeto,
pertencente ao repositorio do LabVirt da Escola do Futuro da USP, apresenta a
historia sobre um carro com defeito e levado ao mecéanico, os motivos do defeito,

guestao sobre a gasolina adulterada e os conteudos sobre Quimica relacionados e

um breve exercicio ao final.

Porcentagem de Alcool na Gasolina

Procedimentos

1.Adicionam-se 20 i de gasolina na provela.
2. Completa-se o volume da provela com dgua até 40
mL e agita-se e depois deixa o sistema em repouso.
3.Determina-se o volume final da mistura.
4.Depois calcula-se o volume de dicool (Vdlcool) gue
eslava dissolvido na gasolina.

A quantidade maxima de dlcool permitida na

gasolina é 26%
LabVirt

Figura 3. Exemplo de objeto de aprendizagem da categoria apresentacao
Fonte: http://www.labvirtg.fe.usp.br/simulacoes/quimica/sim_qui_solventenomotor.htm
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“‘Os objetos praticos permitem praticar certos procedimentos através de
determinadas atividades, fazendo com que o aluno necessite ter um pouco mais de
interatividade com o objeto” (SA; ALMEIDA; EICHLER, 2010, p. 3). A Figura 4
mostra um exemplo, o objeto “Balanceando a Equacgao” (LabVirt), que igualmente
trabalha contetudos de Quimica, especificamente equacdes quimicas relacionadas a
substancias como reagentes e seus produtos. O aluno deve responder as questdes

para avancar nos exercicios.

Vamos comegar colocando as formulas das
substancias em seus respectivos lugares.

v o || weo [ reo [ no [ © |
| )
o | v ||| ou || wwon ||[ veo |
e | e | e e

I 0 Y I Ny
Ferro Oxigénio Oxido de Ferro Il
confirmar

Figura 4. Exemplo de objeto de aprendizagem da categoria pratico
Fonte: http://www.labvirtq.fe.usp.br/simulacoes/quimica/sim_qui_balanceando.htm

Os objetos de aprendizagem “de simulagdo s&o recursos que simulam um
sistema ou procedimento real onde permite que os alunos obtenham ou manipulem
os dados daquela situagdo simulada”. O objeto de aprendizagem ‘“Interaccgdes”
(Figura 5) faz uma simulagcédo sincrona das interacdes elétricas que ocorrem entre
agua, acetona e outras substancias em contato com barra de plastico, vara de vidro
ou de ferro. Este objeto esta inserido no repositério do LabVirt, contudo seus autores

sdo da Faculdade de Ciéncias da Universidade do Porto (Portugal).
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@ Créditos

Figura 5. Exemplo de objeto de aprendizagem da categoria simulacéo
Fonte: http://nautilus.fis.uc.pt/molecularium/pt/ligintermol/interaccoes/index.html

De acordo com Sa, Almeida e Eichler (2010, p. 4), os objetos de
aprendizagem da categoria modelo conceitual:
[...] apresentam uma ou mais idéias relacionadas de modo interativo e
visual, permitindo a visualizacdo de um mesmo pardmetro de diversas
formas (numeros, gréficos, etc.). [...] Os objetos de informagdo apresentam
um amplo conjunto de informac6es de imagens ou outras modalidades de
forma dindmica, onde o aluno decide qual tipo de informacédo ele quer
visualizar. [...] Esse tipo de objeto é parecido com os infograficos que sao
amplamente difundidos no jornalismo eletrénico, na apresentacdo de obras
e projetos, por exemplo. [...] Por fim, os objetos do tipo representagéo
contextual permitem que o aluno explore um cenario real para obter dados

de modo que ele possa resolver certos problemas de um determinado
conteudo ou construir esse conhecimento.

Contudo, se seguir 0 conceito de aprendizagem estudado anteriormente como
sendo, qualquer recurso digital que auxilie a aprendizagem, pode-se categorizar
objetos de aprendizagem sob outra perspectiva. O Banco Internacional de Objetos
Educacionais (BIOE) separa os tipos de recursos em animacdes/simula¢des, audios,
experimentos praticos, hipertextos, imagens, mapas, software educacionais e
videos. Um exemplo (Figura 6) é a animacéao/simulagdo "Sistema de posicionamento
global - GPS" produzida pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). O
objeto pertencente a area Educacao Profissional — Informac&o e Comunicacao esta

disponibilizado em “.swf” para download.
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SENSORIAMENTO REMOTO 4 »

As fotos aéreas e as imagens de satélite sdo uma SENSORIAMENTO REMOTO COM SENSOR ATIVO
importante fonte de informagdes e compdem uma area da  Quando as informagdes s&o obtidas através da radiagéo
cartografia chamada "Sensoriamento Remoto”. emitida por fontes artificiais, como radares e satélites.
Os sensores que captam essa informagdo podem ser

classificados em passivos e ativos.

Sol

P SENSOR PASSIVO Satélite
SENSOR ATIVO
Atmosfera
Floresta Rio Paslagens Rodovia
e

Figura 6. Exemplo de objeto de aprendizagem animac¢é&o/simulacéo do BIOE
Fonte: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/5203

Esta categorizacdo facilita o trabalho do professor, sendo que, apds o
estabelecimento dos objetivos educacionais, a busca por estes se torna mais facil.
Tendo em vista o tipo de objeto mais apropriado para cada momento/aula e sua
relacdo com os objetivos propostos, a insercao deste na pratica docente acontece

naturalmente.
3.2 REPOSITORIOS DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

O termo “repositério” segundo o Dicionario de Portugués Online Michaelis
(2016), € um lugar onde se guardam coisas; reservatorio, depdsito ou uma soma de
conhecimento.

Segundo o contetdo do curso online “Linux Educacional’, ofertado pelo
Ministério da Educagcdo (MEC) e a Secretaria de Educacdo a Distancia (BRASIL,
2016a) para professores da rede publica, repositérios de objetos de aprendizagem
sao “depositos virtuais onde ficam armazenados os materiais com fins educacionais.
Também podem ser entendidos como banco de dados por meio dos quais € possivel
localizar e obter recursos educacionais para diferentes niveis de ensino e
disciplinas”.

Os repositorios virtuais facilitam o compartiihamento destes recursos entre

professores e alunos, ja que podem ser usados em qualquer ambiente onde exista
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uma conexao com a Internet. Ou seja, relembrando o conceito de cloud computing,
0s objetos de aprendizagem ficam disponiveis nas nuvens.
Os repositorios de recursos digitais aparecem justamente para fazer a
integracdo de todos esses recursos disponiveis na instituicdo. Eles séo
grandes bases de dados disponiveis na internet e que, por meio de um

sistema de busca, permitem aos professores e alunos acessarem
rapidamente os materiais de que precisam (JORDAO, 2008, p. 4).

Alguns exemplos dos principais repositorios de objetos de aprendizagem
(brasileiros ou internacionais) sdo: Rede Interativa Virtual de Educagao (RIVED),
Portal do Professor do MEC, Multimed Educational Resource for Learning and
Online Teaching (MERLOT), Campus Alberta Repository of Educational Objects
(CAREO), Repositério digital da UFRGS (LUME), LabVirt da USP, PROATIVA
(Grupo de Pesquisa e Producdo de Ambientes Interativos e Objetos de
Aprendizagem) e o Banco de Recursos Didéaticos do SENAI. De acordo com Araujo
Jr. e Marquesi (2009), alguns repositérios de objetos de aprendizagem ficam
localizados em ambientes virtuais de aprendizagem, como por exemplo, o “Material
Didatico On-line” (o repositdrio) no Eureka (o ambiente virtual de aprendizagem da
PUCPR).

Destacam-se os repositorios de objetos de aprendizagem de acesso gratuito
e desenvolvidos no Brasil. Um exemplo nacional de construcdo de objetos de
aprendizagem para a Educacao Béasica (Ensino Médio) € a Fabrica Virtual da RIVED
(Rede Interativa Virtual de Educacdo), programa da Secretaria de Educacdo a
Distancia, que tem por objetivo a producdo de contetdos pedagdgicos digitais, na
forma de objetos de aprendizagem (BRASIL, 2016b). Este projeto tem cooperagéo
internacional entre paises da América Latina (Brasil, Peru e Venezuela). Segundo
Abar (2004, p. 1), o “objetivo do projeto € melhorar o ensino de Ciéncias e
Matematica no ensino presencial das escolas publicas com o uso de Objetos de
Aprendizagem”. Contudo, a RIVED atualmente possui material voltado ao ensino
profissionalizante e a todas as areas do conhecimento dos diversos niveis de

ensino, como mostrado no exemplo da figura (Figura 7) a seguir.
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—* RIVED

Atividade 5 - Mendel ndo sabia disso...

Mendel propds o modelo de heranga das ervilhas sem conhecer alguns processos basicos
da hereditariedade: mitose, meiose, sintese de proteinas etc. Ele nem sabia que seus
fatores eram trechos de DNA presentes na célula. DNA? Mendel diria: o gue € isso?

Com as cenas a seguir, elabore um filme que demonstre como esses processos
ajudam a explicar as idéias de Mendel para o préprio Mendel.

Digite a legenda abaixo:
]

cena

ittt ILLYLNRLRLR Ver Filme

®

RIVED

Figura 7. Atividade 5 do Mddulo de Genética (Biologia) da RIVED
Fonte: http://rived.mec.gov.br/modulos/biologia/genetica/atividade5.htm

O Laboratério Didatico Virtual (LabVirt) da Escola do Futuro da Universidade
de S&o Paulo (USP), coordenado pela Faculdade de Educacéo, desenvolve objetos
de aprendizagem com situacdes-problemas relacionadas ao dia a dia e
transformadas em animacfes e simulacbes (ABAR, 2004). Principalmente
relacionados as disciplinas de Fisica e Quimica, os objetos de aprendizagem do
LabVirt possuem como objetivo central “construir uma infra-estrutura pedagogica e
tecnoldgica - comunidade de aprendizagem - que facilite o desenvolvimento de
projetos nas escolas e incentive no aluno: o pensamento critico, o uso do método
cientifico [...]" (USP, 2016).

O Banco de Recursos Didaticos (BRD) do SENAI pertence ao projeto SENAI
Didéatica que utiliza objetos de aprendizagem como “recursos digitais reutilizaveis
gue enriquecem a pratica dos docentes, permitindo a experimentacdo de conceitos
tedricos e facilitando sua compreensdo pelos alunos” (SENAI, 2016). Além da
utilizacdo destes recursos didaticos, o SENAI Didatica investe na construgdo de
objetos de aprendizagem voltados ao ensino técnico.
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O BRD é uma base de dados virtual que pode ser acessada por docentes e
entidades parceiras do SENAI [...] Seu acervo conta com milhares de itens,
entre livros, apostilas, videos, simuladores, miniaulas, softwares, links e
ilustracdes, incluidos e validados pelos préprios usudrios. O sistema oferece
também ferramentas interativas que possibilitam a avaliagdo do acervo e a
producéo colaborativa de novos contetdos pelos docentes. Assim, além de
otimizar esforcos no desenvolvimento de recursos didaticos para o0 0s
cursos do SENAI, o BRD estimula o aprimoramento dos materiais
produzidos nas escolas (SENAI, 2016, p. 1).

s

O Banco Internacional de Objetos Educacionais (MEC/SEED)® é outro
repositorio que possui objetos educacionais de acesso publico, em varios formatos e
para todos os niveis de ensino. Nesse momento, o0 Banco possui 19.764 objetos
publicados e 271 sendo avaliados ou aguardando autorizagao dos autores.

Estes sdo somente alguns exemplos da variedade de repositérios de objetos
de aprendizagem gratuitos existentes no Brasil. O cenario de criacdo e
disponibilidade destes recursos estd em constante evolucao, porém seu uso ainda é
infimo comparado a construgdo, provavelmente pelo desconhecimento da existéncia
destes e pela necessidade de formacao continua docente para a instrumentalizacéo
de como inseri-lo em sua préatica.

‘Um grande ganho para a educacdo seria a existéncia de uma rede que
ligasse todos os repositorios de objetos existentes no mundo e que eles fossem de
livre acesso e uso por qualquer pessoa” (JORDAO, 2008, p. 4).

Neste caminho, criar uma grande rede de conhecimento, formada por
repositorios de objetos de aprendizagem, geraria uma grande transformacdo na
Educacédo, pois os professores teriam em maos um poderoso instrumento de
democratizagcdo de um conhecimento formalmente organizado e produzido com o

intuito de aprender sobre a realidade e na realidade (por exemplos, as simulagées).
4 OBJETOS DE APRENDIZAGEM NA ACAO DOCENTE

Quando se trata sobre a busca de objetos de aprendizagem nos diversos
repositérios disponiveis, a caracteristica principal que precisa ser lembrada sdo os
metadados, pois objetos de aprendizagem os contem e facilitam a sua localizag&o.

Metadados ou metainformacdo sdo dados que descrevem outros dados. De
acordo com Bertoletti-De-Marchi e Costa (2004, p. 4) metadados, “ou dados sobre

dados, funcionam de forma semelhante a um catalogo de biblioteca. Eles fornecem

8 BRASIL. Ministério da Educacio. Secretaria de Educacdo a Distancia. Banco Internacional de
Objetos Educacionais. Disponivel em: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/. Acesso em: 08 fev.
2016.
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informagdes sobre um determinado recurso”. Metadados sdo “dados descritivos que
podem informar sobre o titulo, autor, data, publicacéo, palavras-chaves, descri¢éo,
localizac&o do recurso, entre outros. Eles podem ser comparados a um sistema de
rotulagem”.
Em relacdo aos objetos de aprendizagem, metadados facilitam a busca, ja
que,
[...] descrevem caracteristicas relevantes que sdo utilizadas para sua
catalogacdo em repositérios de objetos educacionais reusaveis, podendo
ser recuperados posteriormente através de sistemas de busca ou utilizados

através de learning management systems (LMS) para compor unidades de
aprendizagem (TAROUCO; FABRE; TAMUSIUNAS, 2003, p. 2).

Ou seja, os metadados facilitam o compartiihamento e a troca de objetos de
aprendizagem, permitindo a concepcdo de catalogos e invencbes enquanto
analisam a diversidade de culturas e linguas dos diferentes paises em que 0s
objetos de aprendizagem e seus metadados serdo explorados (LTSC, 2002 apud
BERTOLETTI-DE-MARCHI; COSTA, 2004, p. 2).

No ambito pedagogico, a busca por um objeto de aprendizagem, reflete a real
intengdo do professor, deste modo, € demonstrada a relevancia de uma sele¢éo
cuidadosa de um objeto de aprendizagem para apoio as aulas. O professor ao
buscar este recurso, ja precisara ter em mente seus objetivos educacionais claros,
pois esta escolha esta diretamente ligada a finalidade que o docente quer atingir, a
aprendizagem do conteudo trabalhado por meio do objeto.

Por isto que, a insercdo destes recursos na pratica docente necessita ser
seguida por uma capacitacdo docente, tanto no ambito técnico, quanto no
pedagogico. Desta forma, o professor utilizara esta tecnologia de maneira
responsavel e aproveitara todo seu potencial.

Neste contexto, Mercado (1999, p. 14) ratifica que é imprescindivel que os
docentes saibam incorporar e utilizar os objetos de aprendizagem “no processo de
aprendizagem exigindo-se uma nova configuracdo do processo didatico
metodolégico tradicionalmente usado em nossas escolas”. E para isto acontecer,
uma formacao docente € indispensavel.

Com uma formacdo adequada, o professor poderd analisar a qualidade
pedagdgica, técnica e estética do objeto de aprendizagem e a concepcgao tedrica
gue lhe da base, assim podendo adequar a sua pratica e a realidade de seus alunos.

Ou seja, avaliar o recurso, sua teoria de aprendizagem (tendéncia pedagogica) e
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possuir uma forma de avaliacdo condizente a este, sdo fatores que contribuirdo para
auxiliar o professor na construcdo de seu plano de ensino. O planejamento de aulas
com a utilizacdo dos objetos de aprendizagem como material didatico € mais
complexo e solicita mais tempo. O professor precisa saber distinguir bem o escopo
do objeto selecionado para inseri-lo no tempo certo.

Behar (2009, p. 66) afirma que os objetos de aprendizagem “convertem-se em
um recurso viavel para enriquecer o0 espago pedagogico”, entretanto, este
enriqguecimento fica submetido a escolha do objeto, “da metodologia e das
estratégias pedagdgicas, do conteudo que sera abordado e das possibilidades
tecnoldgicas para sua implementagao”.

Esta € uma questdo que aparece em diversos momentos na busca pelo
objeto de aprendizagem mais adequado. De acordo com Tarouco e Dutra (2007, p.
88), 0s objetos de aprendizagem s&o usados como um complemento as atividades
gue compreendem a didatica docente. Portanto,

[...] para uma boa utilizacdo dos objetos de aprendizagem, deve-se pensar
em cursos nos quais a énfase da interac@o vai além do contato do aluno
com o material educacional. Deve-se pensar em cursos ou unidades de
aprendizagem em que 0s objetos de aprendizagem se insiram em um
contexto de interacdo mais amplo, levando-se também em consideracao

interacdes entre professores e alunos, bem como entre os proprios alunos
(TAROUCO; DUTRA, 2007, p. 88).

Neste caso, o conhecimento de diversos repositérios que contenham objetos
de aprendizagem em uma area de conhecimento especifica, ajuda na posterior
escolha e busca pelo objeto mais adequado para o0 momento.

Acredita-se, “que os objetos devam ser encarados por todos os atores
envolvidos (desenvolvedores, educadores e estudantes) ndo apenas como NoOvos
elementos educacionais, mas como recursos potencializadores no processo de
ensino e aprendizagem”. E notdrio, no entanto, “que isso sé sera possivel se o
objeto transcender os limites de outros recursos ja existentes e, ainda, se o
educador envolvido desempenhar uma participacdo ativa e singular na construcao
do conhecimento proposto pelo objeto de aprendizagem” (AUDINO; NASCIMENTO,
2010, p. 142).

Na busca da reinvencdo do processo educacional, € imprescindivel acreditar
em novos horizontes relacionados a materiais didaticos inovadores. Portanto, a
busca por um objeto de aprendizagem adequado a pratica docente é imprescindivel

e pode fazer a diferenca neste caminho de mudanca.
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4.1 A CRIACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

A criacdo de objetos de aprendizagem abrange um grande numero de areas
de conhecimento e de profissionais de diversos ambitos. Para produzir estes
recursos, precisa existir uma integracdo entre equipes formadas por docentes
conteudistas e especialistas na éarea de informatica, designers (gréficos,

instrucionais) e professores e alunos para avaliar e legitimar o material.

Além desta integracdo, as equipes necessitam ter claros os objetivos a serem
cumpridos durante a construcéo do objeto de aprendizagem. Todavia, € essencial 0s
diversos profissionais trabalharem em consonancia a um objetivo em comum, a
producdo de um material que agrega na melhoria da aprendizagem discente. “Um
objeto de aprendizagem pode ser produzido para permitir uma aprendizagem mais
eficiente por meio da interagdo e da pratica dos conceitos de um conteudo”
(ARAUJO JR; MARQUESI, 2009, p. 359). Deste modo, Nascimento ratifica que,

As equipes de producé@o de objetos de aprendizagem [...] precisam juntos
enfrentar o desafio de explorar ao maximo a promessa das tecnologias do
computador para melhorar a aprendizagem. Ha muito para se aprender no
gue se refere ao uso dessa tecnologia, e a producdo de objetos de

aprendizagem nas equipes deve ocorrer paralelamente as pesquisas de
aprendizagem (NASCIMENTO, 2007, p. 138).

E imprescindivel que as tendéncias/teorias educacionais que fundamentam o
objeto de aprendizagem, estejam claras a todos os profissionais envolvidos na
construcdo do material. Igualmente, esta clareza estara presente na realizacdo de
todas as fases da criagao do objeto de aprendizagem.

Neste sentido, os contedudos especificos igualmente precisam estar em
consonancia com os fundamentos pedagégicos. Como afirma Nascimento (2007, p.
136), “ao0 compor um objeto de aprendizagem, é muito importante que as equipes
reconhecam a importancia de combinar conhecimentos na area especifica de um
conteudo disciplinar com conhecimentos sobre principios de processo de
aprendizagem”.

Ainda nesta perspectiva, outros fatores podem ser levados em conta ao
comecgar a criagdo de um objeto de aprendizagem: o nivel de ensino; a area do
conhecimento (disciplina curricular); o contetdo (contextualizado com a realidade
discente); o publico alvo (ensino presencial ou a distancia) e os objetivos (geral e

especificos).
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A unido destes diversos fatores é fundamental para que o resultado da
construcdo de um objeto de aprendizagem alcance seu objetivo final.
Contudo, alguns aspectos técnicos também podem ser adotados na producao
deste recurso com qualidade, e a padronizacdo € um destes aspectos. Em relagédo a
padronizacao na construgcédo de um objeto de aprendizagem, Ramos esclarece que,
Para desenvolver um Objeto de Aprendizagem, sugere-se seguir a
padronizacdes definidas pela IEEE (Institute of Electrial and Electonics
Engineers) e pela IMS (Instructional Management Systems), conhecida
também como padrdo SCORM (Sharable Content Object Reference Model).
Dessa maneira a localizacdo e o uso dos Objetos de Aprendizagem s&o
facilitados, jA que podem ser prontamente localizados e utilizados em
diversos locais, independentemente da plataforma. A padronizacdo garante

a portabilidade [...] e, por conseguinte a possibilidade de uso em cenérios
mais amplos (RAMOS, 2006, p. 32 e 33).

A caracteristica portabilidade na criacdo de um objeto de aprendizagem se
refere a “possibilidade de transportad-lo de uma plataforma a outra, sem necessitar
de alteracdes, nem ocasionar dificuldade de atualizacdo de hardware ou software”.
Ou seja, sdo construidos para o uso independente de plataforma (SA; MACHADO,
2004 apud RAMOS, 2006, p. 31). Esta caracteristica facilita tanto a sua busca,
guanto seu uso, independente do navegador utilizado.

Um objeto de aprendizagem com qualidade possui “um equilibrio técnico e
pedagogico e que pudesse ser frequentemente reutilizado e contribuir de maneira
efetiva para o aprendizado”. Como sdo materiais digitais podem ser produzidos com
0 mesmo tratamento de software. “E o caso de animagdes, simuladores e programas
educacionais”. Desta forma, a construgdo de um objeto de aprendizagem “poderia
se beneficiar das boas praticas dos processos de desenvolvimento de software
estudados na area de Engenharia de Software”. A producdo de um objeto de
aprendizagem com o enfoque na reutilizacdo ou reusabilidade (outra caracteristica
importante no desenvolvimento deste), ou seja, pode ser utilizado em varios
contextos ou cursos, “‘como em sua efetiva vocagdo para a aprendizagem”, séo
“‘desafios apresentados tanto para as areas da Computagcdo como da Educacao”
(BRAGA et al, 2012, p. 2).

Outras caracteristicas técnicas igualmente sdo relevantes para o0
desenvolvimento de um objeto de aprendizagem. Caracteristicas como
modularidade e metadados. A modularidade conforme Sa e Machado (2004) apud
Ramos (2006, p. 31),
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[...] sempre faz parte de um curso completo, podendo conter outros Objetos
de Aprendizagem ou estar contido um ou mais objetos; em um ou mais
cursos. Nesse caso, podem-se considerar os Objetos de Aprendizagem
como blocos de conteldo educacional autocontidos. Assim, o Objeto de
Aprendizagem tem a prioridade de quando manipulado dentro de um
contexto de busca de informacao, servir de mediador e facilitador para a
formacéo e consolidacdo de um novo conhecimento.

Portanto, a criacdo de um objeto de aprendizagem vai além da verificacdo de
aspectos técnicos, ha um grande envolvimento pedagdgico envolvido, quando se
busca a qualidade nesta construcao.

A &rea de desenvolvimento destes recursos esta em constante expansao e
outros ramos da tecnologia estdo sendo correlacionados a esta, como a Inteligéncia
Artificial. Deste modo, os objetos de aprendizagem podem ser uma grande

promessa na revolugcéao da construcdo de material didatico.
4.2 METAFORAS: A PONTE PARA O COMPLEXO

Para um melhor entendimento do conceito de objetos de aprendizagem,
varios autores fazem o uso de metéaforas. As metaforas dos blocos de Lego, do
atomo e da construcdo fazem uma analogia ao conceito e ao desenvolvimento dos
objetos de aprendizagem.

A primeira e mais difundida € a metéfora do Lego, proposta por Waine
Hodgins em 1994. A mencédo ao brinquedo se faz pela semelhangca dos
blocos/pecas de Lego e os objeto de aprendizagem. Cada peca de Lego é
comparada “a um objeto de aprendizagem, sendo que 0os mesmos podem ser
agrupados ou reagrupados de diferentes maneiras, para compor novas e diferentes
formas, que por sua vez também podem ser usadas como blocos para construcao
de novos blocos" (SILVA, 2004, p. 5).

As pecas de Lego sdo comparadas aos objetos de aprendizagem, uma vez
gue apresentam um conjunto de propriedades: nem todo objeto é combinavel com
outro objeto; a combinacédo € possivel ou ndo mediante as estruturas internas que 0s
objetos apresentam e um objeto pequeno pode ser combinado com outros para
formar objetos maiores (MUZIO, 2001 apud MARTINS JR, 2006, p. 54).

As pecas de Lego (Figura 8) podem se encaixar e se desencaixar de forma

simples, dando um formato a diferentes objetos.
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Figura 8. llustracdo da metafora dos blocos de Lego
Fonte: http://rockntech.com.br/wp-content/uploads/2011/11/cestos-lego_3.jpg

Contudo, David Wiley (2000), critica esta analogia, afirmando que é muito
reduzida e ndo condiz com as caracteristicas de um objeto de aprendizagem.

A metéafora do LEGO, embora simples e facil para explicar a abordagem

modular e granular dos objetos de aprendizagem, é considerada limitada

(WILEY, 2000 e MASIE, 2003), pois ndo possui a complexidade e riqueza

necessaria para a visdo mais ampla do modelo e do relacionamento entre

0s objetos. Segundo os mesmos esta metafora induz ao entendimento que

este assunto € exageradamente simples e que os objetos podem ser
combinados entre si indiscriminadamente (SILVA, 2004, p. 5).

Wiley entdo propde a metafora da estrutura atbmica. Segundo o autor, "um
atomo € um 'coisa’ pequena que pode ser combinada e recombinada com outros
atomos para formar 'coisas’ grandes” (WILEY, 2000, p. 17). Porém, nem todo atomo
pode ser combinado com todos os 4&tomos.

Para Silva (2004, p. 6) a metafora do atomo amplia a compreensdo sobre
objetos de aprendizagem, “pois 0s atomos nao podem ser combinados
indiscriminadamente, ndo € facil combinar os atomos e somente podem ser
combinados em determinadas estruturas dependendo de suas estruturas internas”.

A metéafora da construcdo, proposta pelo consércio MASIE® (presidido por
Elliott Masie) em 2003, compara 0s objetos de aprendizagem a materiais de
construcao civil. Conforme Silva (2004, p. 6), esta metafora € a mais adequada, pois
faz um comparativo dos materiais de uma construcédo e dos conceitos de OA. Por
exemplo, “os materiais pré-fabricados [...] também possuem especificacdes técnicas
e padrées”, assim como os objetos de aprendizagem e “oportunizam diferentes

oportunidades para criacdo e inovacdo; podem ser combinados de diferentes

® The MASIE Center é um centro de pesquisa voltado ao E-Learning. O site do centro é
http://masie.com/.
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formas, construindo pequenas casas ou grandes edificios; permitem economia de
escala”.

A problematica dos objetos de aprendizagem e suas metaforas fazem relacéo
com certas caracteristicas que estes possuem como, o tamanho, a reutilizacdo e a
portabilidade. Para a Educacédo, este entendimento permite a analise do professor
sobre as possibilidades do uso dos objetos no processo de ensino e aprendizagem,
podendo assim visar, por exemplo, uma construcdo coletiva do conhecimento e a

aprendizagem colaborativa.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho se prop6s abordar uma perspectiva sobre a “escola nas nuvens”
e como este conceito esta influenciando a Educacdo hodierna. Igualmente,
apresentar o entendimento sobre a organizacdo e o compartilhamento de arquivos.
Seguindo esta perspectiva, 0 estudo trouxe 0s Varios conceitos de objeto de
aprendizagem (materiais didaticos disponiveis na nuvem), as categorias ou tipos
destes recursos e 0s repositérios existentes no Brasil e no mundo.

Este estudo também fez apontamentos sobre a importancia do “saber buscar”
um objeto de aprendizagem (nos diferentes repositérios) mais adequado ao
momento e ao conteudo trabalhado pelo professor, trazendo assim, um repensar
sobre a criacdo dos objetos de aprendizagem e todos os aspectos envolvidos nesta.
Para melhor compreenséo do que é um objeto de aprendizagem e sua finalidade na
Educacado, foram apresentadas metaforas, para que, desta forma, fosse possivel
conhecer e experimentar ferramentas de criagdo de objetos de aprendizagem e
refletir sobre a utilizacdo destes como metéafora para o aprendizado.

Cabe ressaltar que o propoésito de realizar esta pesquisa foi formativo e
informativo. A inovacgdo tecnoldgica € uma constante e informar sobre os novos
materiais disponiveis na nuvem contribui para uma formacédo mais consistente que
abrange conhecimentos técnicos e pedagdgicos, essenciais para este tipo de
formacdo. O docente que ird dar suas aulas, subsidiadas por um objeto de
aprendizagem, antes de tudo precisa analisa-lo e avalia-lo para poder utiliza-lo.

Nesta perspectiva, é relevante que as pesquisas sobre esta tematica, levem
em consideracdo a criacdo e a alimentacdo dos repositérios por novos objetos de
aprendizagem. Educacgédo e Tecnologia precisam se unir em suas especificidades

para a andlise destes OAs (qualidade técnica, interface didatica, categoria do OA,
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etc). Da mesma forma, € imprescindivel uma maior disseminacdo da existéncia
destes materiais, muitos deles, disponiveis gratuitamente.

Discorrer sobre os objetos de aprendizagem é repensar e contrapor uma
concepcao didatica fundamentada em um pensamento tradicional, ou seja, preso a
materiais fisicos e aulas essencialmente baseadas na transmisséo de conhecimento.
A inovacdo tecnoldgica ndo é premissa para inovacdo metodoldgica. Por isto, é
essencial aliar o saber e a experiéncia docente as estas possibilidades. Tecnologias
ndo substituem o docente (em qualguer modalidade educacional), este ainda é o
protagonista do processo de ensino.
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