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Resumo: Os objetos de aprendizagem configuram-se em recursos didatico-pedagdgicos quando
desenvolvidos em conformidade as demandas de estudantes e professores. Além disso, podem ser
um elemento diferencial em préticas docentes quando sua utilizacdo € ancorada as atividades que
contextualizam conteudo aos objetivos de ensino-aprendizagem, oferecendo maior possibilidade de
metodologias participativas, de reconhecimento dos temas disciplinares e desenvolvimento de
habilidades e competéncias em perspectiva autoral e significativa. Este trabalho apresenta os
resultados obtidos por meio da elaboragéo de objetos de aprendizagem (OAS) a partir de um projeto
de pesquisa de iniciacdo tecnologica, financiado pelo Instituto Federal de Rondénia e CNPq,
desenvolvido com estudantes de graduacdo e ensino médio profissionalizante. A metodologia
utilizada foi de base bibliografica e documental. Para a criacdo dos OAs foram utilizados softwares
de edicdo de imagem, som e video elaborados com o auxilio de roteiros para direcionar a as
ferramentas de edicdo. Além de ser um instrumento que planeja qualquer producdo multimidia ou
video, os roteiros ajudam a visualizar a producdo final, além de mostrar cada uma das telas
individualmente, sendo um importante instrumento para o planejamento de cada OA criado. A
criacdo de objetos de aprendizagem que consideram os contetdos disciplinares promove autonomia,
integracdo de diferentes midias, diversificacdo de linguagens, o estimulo a autoria para a producéo
de contetdo, a transformacdo de conhecimento e de trabalho colaborativo, permitindo ainda a
reusabilidade em diferentes contextos. Assim, foi possivel a elaboracdo de infogréficos, videos e
imagens 2D, de onde conclui-se que projetos de pesquisa, articulados ao ensino podem ser mais
efetivos, atendendo a necessidades focais e ao desenvolvimento de metodologias ativas.
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Introdugéo

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) estdo cada vez mais presentes nas
escolas. Sua utilizacdo no processo ensino-aprendizagem leva o professor a repensar a préatica
pedagdgica e a assumir uma postura colaborativa para/na constru¢cdo do conhecimento. Para que
iSSO ocorra sao necessarias habilidades e competéncias na operacionalizacdo de tecnologias, como
por exemplo, os softwares, integradas a concepcao pedagdgica para a melhoria da aprendizagem.

A criacdo de objetos de aprendizagem (OA) a partir de contetudos disciplinares promovem
autonomia, integracdo de diferentes midias, diversificacdo de linguagens, o estimulo a autoria para a
producdo de conteudo, de conhecimento e de trabalho colaborativo.

Os OAs sdo:

[...] recursos educacionais, em diversos formatos e linguagens, que tem por
objetivo mediar e qualificar o processo de ensino-aprendizagem. Uma de suas
principais caracteristicas é a reusabilidade, que diz respeito a capacidade de

www.conedu.com.br




{iorrmens
I Nodonal .

reutilizacdo desses materiais, em diferentes contextos de aprendizagem, nas mais
diversas areas do conhecimento. (BRASIL, online.)

»

Podemos observar que os OAs (re)configuram o trabalho de professores apoiado em
tecnologias da informacdo e da comunicacao, conforme cita Lévy (1999) sobre a cibercultura e de
como essa nova cultura se coloca no espagos sociais, incluindo a escola. Fidalgo, Oliveira e Fidalgo
(2009) contribuem na discussdo apontando para o trabalho docente diante das novas tecnologias,
Fantin e Rivoltella (2012) apresentam resultados da pesquisa realizada na Italia e no Brasil sobre
Cultura Digital e Escola e mostram como a escola e professores se encontram diante dessa nova
cultura. Para completar o didlogo, Martin-Barbero (1997) em “Dos Meios as Media¢des” discute 0s
impactos das tecnologias digitais para o trabalho docente.

Para Alves (2006, p.189) o fator tempo é uma implicacdo para desenvolver atividades
focadas na web:

A capacitagdo de professores para 0 desenvolvimento de atividades baseadas na
web demonstra que a dificuldade do professor ndo estd na utilizagdo de
ferramentas, mas, sim, na elaboracdo pedagogica das atividades, que demanda um
tempo longo de planejamento e, consequentemente um maior custo de
desenvolvimento.

Nesse sentido, o problema de pesquisa foi: como dispor de contetdos curriculares que
possam ser reaproveitados, considerando que o fator tempo impacta no planejamento?

Esse contexto favorece o trabalho colaborativo entre professores e estudantes para a autoria,
assim como, amplia a produco de materiais didaticos. E o que afirma Kenski (2008, p. 123):

A possibilidade de professores e alunos realizarem projetos para a criacdo de
learning objects (objetos de aprendizagem) ndo deve ser descartada. Esses objetos
nada mais sdo do que porc¢des de contetdos trabalhadas didaticamente em ambiente
digital (com sons, desenhos, animacOes, imagens, videos, gravagdes, fotos,
documentos, textos e atividades) e que podem ser utilizadas para ensinar um
mesmo assunto em diferentes disciplinas e cursos. A semelhanca de livros,
capitulos de livros ou mesmo textos soltos reunidos na bibliografia de disciplinas
diferentes, os objetos de aprendizagem se prestam a esse mesmo uso, desde que a
opcao seja para uso do computador em atividades de ensino.

Assim, o referido projeto de pesquisa na modalidade iniciacdo tecnoldgica amparou-se no
desenvolvimento tecnoldgico e na inovagdo alinhada ao Projeto de Padrdes de Competéncia em TIC
(UNESCO, 2008, p.8) que define a inovagao tecnologica como a “capacidade de criar, distribuir,
compartilhar e utilizar novos conhecimentos”. Desse modo, a abordagem realizada nessa proposta
caracteriza-se pela selecdo de contetdos curriculares de cursos dos eixos tecnoldgicos de

Informacdo e Comunicacdo e Gestdo e Negdcios e seu planejamento em uma perspectiva prética,
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isto é, cenédrios educacionais que propdem a resolugdo de um problema, fazendo com que o

estudante seja instigado a apresentar postura critica, articulando teoria e pratica voltadas ao
desenvolvimento cientifico-tecnolégico e inovacdo. O objetivo principal foi criar objetos de
aprendizagem para cursos técnicos e desenvolver a roteirizacdo dos OAs em disciplinas com um
eixo comum como por exemplo: Ambientacdo em EaD e Orientagcdo para pesquisa e pratica
profissional (OPPP) ou em temas que fossem multidisciplinares, como, histéria da computagéo e
ciberbullying.

A realizacdo de um projeto de pesquisa nesse viés justifica-se por possibilitar a autoria, a
elaboragdo propria de estudantes na criacdo de contetdo por meio dos OAs, bem como, ser uma
forma ou estratégia de popularizagdo da ciéncia com apoio das tecnologias digitais. Sua relevancia
ainda pode ser notada pelo carater de reuso que promove a construcdo de novas experiéncias
pedagdgicas aliadas a reconfiguracdo dos objetos.

O carater de reuso dos OAs possibilitam a capacidade de inovacdo e desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico, para a Unesco (2013) os OAs, também conhecidos como conteudo aberto
ou recursos educacionais abertos (REA), sdo uma forma de acesso a educacdo. No caso da
Amazonia brasileira, isso tem grande importancia na medida em que essa Regido formada por
populacBes ribeirinhas e comunidades remotas poderdo se beneficiar de conteldos em qualquer
espaco e tempo, uma vez que, encontram-se em de dificil acesso, mas em repositério na web os

OAs poderiam ser facilmente acessados.

3. Metodologia

A pesquisa bibliografica foi fundamental para a pesquisa e criacdo dos OAs, assim como, a
andalise documental do projeto pedagdgico de cursos técnicos em que podemos verificar disciplinas
do eixo comum. Ademais, outras experiéncias e materiais em sites auxiliaram a nossa elaboragéo
prépria.

Um dos documentos norteadores além do projeto pedagdgico de curso foi o Projeto de
Padrdes de Competéncia em TIC da UNESCO (2008) que possui trés abordagens: 1 — alfabetizacéo
em tecnologia, 2 - aprofundamento do conhecimento, 3 — criagdo de conhecimento, visando a
melhoria da qualidade na educacdo por meio da elaboragéo de materiais de aprendizagem, nestes se
incluem os OAs.

Para todos os efeitos a pesquisa ndo lida com dados estatisticos ou manipulacdo de dados

fornecidos por humanos, seu delineamento € bibliografico, documental, exploratorio e experimental
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que subsidia a criacdo de conteddos a partir da aquisicdo de software de edi¢do de imagem, som,

animacao e video fundamentados no conceito de objetos de aprendizagem (OAS).

Como citado por Kenski (2008, p. 123) o objeto de aprendizagem pode ser um desenho, uma
animacdo, um som. Nessa perspectiva, elaboramos infogréaficos.

O infografico é um tipo de comunicacdo visual que reune vérias informacfes de maneira
harmonicamente grafica. Tem uma narrativa, um objetivo e apresenta uma ideia condensada em um
unico recurso que € o infografico. No ensino, o infografico tem sido utilizado para demonstrar
conceitos, processos, otimizar e/ou potencializar determinada informacéo.

Adicionalmente, elaboramos dois videos para demonstrar como acessar 0 Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA) em cursos a distancia e, como fazer para navegar no ambiente das
disciplinas. Esses videos do género tutorial auxiliam centenas de estudantes ingressantes na
instituicdo a resolver problemas com o acesso ao AVA.

A abordagem experimental se deve aos procedimentos praticos quando da utilizacdo das
ferramentas do software, aprendendo o bésico de cada ferramenta, e elaborando os projetos de cada
AO sempre antecedidos por reunides em que apontamos: a disciplina, o contetdo, o objetivo de

aprendizagem para aquele objeto e a forma de execucdo com o apoio de roteiros.

4. Resultados e Discussao

O projeto apresentou cinco objetos de aprendizagem como resultado do trabalho de pesquisa
e criacdo. Acreditamos que projetos circunscritos na categoria iniciacdo tecnoldgica (IT) necessitam
ir além da pesquisa bibliografica e produzir resultados originarios de aplicabilidade.

Nessa perspectiva, foram desenvolvidos protétipos de gif animado, video e infografico, uma
dezena deles até chegarmos a um “modelo satisfatorio” que atendessem ao critério de reuso e
representacdo global de uma ideia, que é o que caracteriza ou define um objeto de aprendizagem e
que atendesse ao objetivo de aprendizagem proposto.

Desse modo, apresentamos, na pégina seguinte, o infografico “Histéria da computagdo”
tema contemplado na ementa da disciplina Introducdo a Informatica que mostra uma linha do tempo

e nela as fases que marcaram a evolucgéo do sistema computacional que conhecemos hoje.
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Figura 1: Infogréfico “Historia da computagdo”.
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Fonte: Arquivo do projeto, 2016.

Notamos que nessa linha do tempo a evolucao do sistema computacional data da antiguidade
até a era contemporanea em 1951 com a criacdo do primeiro computador binario baseado na
estrutura idealizada por von Neumman.

Nesse OA do género infografico é possivel explorar os conceitos que envolvem a ciéncia da
computacédo e a informatizacdo de dados, além da arquitetura de computadores e do armazenamento
possibilitado por meio deles. Para a criacdo desse OA o objetivo de aprendizagem foi classificar os
elementos quanto aos dispositivos de entrada (I), saida (O) e entrada e saida (I/O) com base na
evolucdo histérica do computador.
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O gif animado “Evolugdo da EaD no Brasil” traz como objetivo reconhecer a evolugao da

educacdo a distancia no Brasil, identificando em cada periodo um tipo de midia preponderante.

Figura 2: Gif animado Evolucdo da EaD no Brasil.
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Fonte: Arquivo do projeto, 2016.

Visualizamos, nessa linha do tempo, que as ilustragdes demonstram o tipo de midia da
época, dando ao leitor a ideia de evolugdo ou mudanca. Assim, o professor pode explicar a
importancia do uso das midias e o seu papel na contribuicdo evolutiva do ensino a distancia no

Brasil, usando um AO como esse.

Figura 3: Apresentagdo interativa “Ambiente Virtual de Aprendizagem o que ¢é”.
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Ambiente Virtual de
Aprendizagem o que €?
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Fonte: Arquivo do projeto, 2017.
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Apresentacdo interativa € um género de OA composto por som, imagens, movimento e

&

outros efeitos que auxiliam na narrativa e na linguagem audiovisual. Nesse objeto de aprendizagem

produzimos uma apresentacdo de slide interativa sobre o Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) do IFRO com o objetivo de reconhecer o AVA para uso educacional, suas ferramentas e
finalidades; define o que é um AVA, cita algumas ferramentas utilizadas nesse ambiente para
interacdo e realizacdo de atividades de ensino e a fungdo de cada uma dessas ferramentas no

processo ensino-aprendizagem.

6. Conclusoes

A categoria Iniciacdo Tecnologica (IT) nesse projeto de pesquisa proporcionou a articulacao
ensino e pesquisa, integrando dois eixos nos quais atuam o Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia de Rondonia.

Verificamos que a interdisciplinaridade foi um dos aspectos didatico-pedagdgicos
proporcionado pelos objetos de aprendizagem (OAs) e que além de envolver mais de duas areas de
conhecimento a elaboracdo dos OAs instiga os estudantes a pesquisa.

Outras possibilidades de projeto podem ser realizadas por meio dos OAs, como por
exemplo, projetos integradores que conseguem reunir aspectos conceituais transdisciplinares,
proporcionando aos estudantes e professores, uma visdo global de um termo/conceito que
perpassam varios campos de conhecimento.

Adicionalmente, € inegavel o carater de reuso/adaptabilidade dos objetos de aprendizagem,
além de estimular metodologias ativas e principios de colaboracdo e autonomia nos agentes
escolares.

Trabalhar na construcdo de objetos de aprendizagem em educacdo permite que a capacidade
de criacdo e autoria ocorram como um processo pertinente as situacdes de ensino-aprendizagem e
trazem como resultado a producdo de conteudo. Essa producéo favorece o trabalho cooperativo e
colaborativo e pode também favorecer o compartilhamento de diversos materiais em formatos e

géneros diversos.
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