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Resumo: A realidade das tecnologias educacionais exige capacitagio docente
para tornar o professor apto a utilizar os recursos informaticos de maneira a
agregar beneficios em suas aulas. Os Objetos de Aprendizagem digitais
oferecem a facilidade para o trabalho com contetidos escolares no ambiente
informatizado, porém a sua aplicagdo requer que o professor tenha
familiaridade com a tecnologia, o que em alguns casos pode ser considerado
um problema. Para minimizar esta lacuna, esta pesquisa descreve um método
que fomentou a participagio dos professores de forma significativa no
desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem. Posteriormente estes
professores divulgam os Objetos Digitais entre seus pares, utilizando a
internet como canal de comunicagdo. Para dar suporte aos docentes que nao
participaram diretamente da implementagdo foram realizadas capacitagoes
com documentos criados especificamente para amparar os docentes no
processo de aplicagdo dos Objetos de Aprendizagem digital. As capacitagoes
apresentaram aos docentes todos os contetidos dos Objetos de Aprendizagem,
além de seus padroes, pontos motivacionais, e seus contetidos tedricos. Os
materiais criados foram importantes instrumentos de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem. Até o presente momento estdo envolvidos dezenove
professores nesta dindmica de utilizagdo de Objetos de Aprendizagem. Os
resultados obtidos e analisados, provaram que o uso de Objetos de
Aprendizagem teve maior frequéncia entre professores que participaram das
capacitagoes.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem, Educacionais. Capacitag¢ao
Docente.

Abstract: The reality of educational technologies requires training to make
the teacher able to use computing resources in order to add benefits to their
classes. Digital Learning Objects offer the facility to work with educational
content in the electronic environment, but its implementation requires that
teachers have familiarity with the technology, which in some cases can be
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considered a problem.

To minimize this gap, this research describes a method that encouraged
teachers to participate significantly in the development of Learning Objects.
Later, these teachers disseminate the digital objects between peers using the
Internet as a communication channel. To support teachers who do not
participate directly in the implementation trainings were held with documents
created specifically to support them. The training for teachers had all the
contents of Learning Objects, and their patterns, motivational spots, and its
theoretical content. The materials created were important tools to support the
teaching and learning. There are currently nineteen teachers involved in this
dynamic. The results obtained and analyzed, proved that the use of learning
objects was more frequent among teachers who participated in the trainings.
Keywords: Learning Objects, Educational, Teacher Training.

1. Introdugao

O computador ja ¢ conhecido como algo indispensavel na vida das
pessoas, ¢ a grande tendéncia é que isso comece a acontecer também nas
escolas, ja que esta ferramenta vem sendo apresentada na sociedade escolar
como algo que pode ser visto como a nova geragdo na forma de ensinar
(FREIRE, 1983).

O maior entrave para que a informatica se torne uma realidade nas
escolas € a falta de familiaridade que os docentes tém em usar a tecnologia
como algo que auxilie suas aulas. Isso pode ocorrer, talvez pela falta de
capacitagdo, e por conseqiiéncia, os docentes acabam nio buscando
alternativas que sirvam como um bom método de auxilio. Os Objetos de
Aprendizagem (OA) podem ser uma estratégia para facilitar esse processo de
inclusdo da informatica na escola, facilitando o aspecto de uso docente.

Os OAs como sdo conhecidos os Objetos de Aprendizagem, sio
aplicativos que apresentam aos alunos contetidos teéricos de uma forma mais
atrativa (BECK, 2001). Normalmente esses OAs sio desenvolvidos por uma
equipe multidisciplinar que conta com profissionais da drea tema do Objeto de
Aprendizagem e também com participantes que atuam na drea de informatica
€ que também pesquisam solugdes para inser¢io da informatica na educagio.

Por apresentarem os contetdos de tal maneira, os OAs conseguem fazer
com que os alunos aprendam de uma forma mais simples, e sem perceber
acabam sendo motivados também por estarem aprendendo de uma forma
nova, ousimplesmente por estarem usando um computador.

De acordo com o Learning Objects Metadata Workgroup (2002), um
Objeto de Aprendizagem pode ser definido como “qualquer entidade, digital
ou ndo digital, que possa ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o
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aprendizado suportado por tecnologias”. Outra definigdo apresentada € a do
RIVED (2009), “Um Objeto de Aprendizagem ¢ qualquer recurso que possa
serreutilizado para dar suporte ao aprendizado. Sua principal ideia € "quebrar”
o contetdo educacional disciplinar em pequenos trechos que podem ser
reutilizados em vérios ambientes de aprendizagem”. Os Objetos de
Aprendizagem digitais possuem caracteristicas que os diferenciam dos
demais, tais como: reusabilidade, modularidade e acessibilidade (WILEY,
2001; SONNTAG. 2007; COSTA, 2008).

A presente pesquisa teve como objetivo envolver e capacitar os
professores do ensino fundamental para utilizarem Objetos de Aprendizagem
digitais em seu processo de ensino dos contedos curriculares. Este
envolvimento dos professores possibilitou ouvir as necessidades e
expectativas docentes com relagdo a pratica do uso da Informatica na
Educagio, sob a forma de Objetos de Aprendizagem, no dia a dia das escolas.
A capacitagdo, por intermédio de documentos desenvolvidos com o proposito
de apoiar as aplicagdes dos OAs, pretendeu facilitar ao professor a apropriagao
das Tecnologias. (BARRETO, 2002; LOPES, 2002; SAVIANI, 1985).

Este artigo descreve uma estratégia para envolver os professores no uso
de Objetos de Aprendizagem digitais, facilitando a aplicagdo em sala de aula
pratica e aproximando os professores do uso das tecnologias. O artigo esta
dividido em seis segdes. A se¢do dois apresenta o que sdo os Objetos de
Aprendizagem, com foco na modalidade digital, e porque a importancia de
utiliza-los. A terceira se¢do aborda iniciativas de capacitagdo docente para
utilizar a informatica na educagio, incluindo a que foi foco desta pesquisa. Na
se¢do quatro ¢ detalhado o processo de desenvolvimento adotado para os
Objetos de Aprendizagem, e por tltimo nas se¢des cinco e seis sdo relatados os
resultados obtidos e as consideragoes finais.

2. Objetos de aprendizagem

O uso dos Objetos de Aprendizagem digitais nas escolas tornou-se
importante ndo apenas por ser algo inovador, e sim por estes recursos terem
verdadeira utilidade e importancia se forem aplicados de forma correta
(NUNES, 2004). Qualquer material eletronico que prove informagoes para a
construgio de conhecimento pode ser considerado um Objeto de
Aprendizagem, seja essa informagdo em forma de uma imagem, uma pagina
web, uma animagao ou simulacao.

Isso se deve ao fato dos Objetos de Aprendizagem terem condigoes de
proporcionar situagdes de ensino-aprendizagem que facilitam o
conhecimento construtivista, e de acordo com Freire (1983), este processo
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lorna assuntos que os alunos Julgavam sem importancia em assuntos mais
relevantes. Assim, o Objeto de Aprendizagem pode ser considerado um agente
facilitador da associagio de conhecimentos antigos com o que se esta
aprendendo, e também auxiliando para que os alunos possam visualizar de
uma forma mais clara situagdes do cotidiano para aplicarem o novo
conhecimento.

Os Objetos de Aprendizagem devem favorecer estruturas autobnomas de
navegacao do contetdo, permitindo que os alunos tenham autonomia em
navegar no que acharem relevante, quantas vezes considerarem necessario.
Também se espera que os Objetos de Aprendizagem permitam aos alunos a
individualidade na leitura e compreensao para cada tela ou contetido.

Para isso ¢ necessario que os Objetos fornegam funcionalidades, por
exemplo, sob a forma de botaes, para prover a navegacdo. Assim. o aluno pode
determinar quando executara proxima agao, ou quando repeti-la.

Uma forma de apresentar botdes de navegacao ¢ por meio de menus
navegacionais, que na maioria dos casos sio dispostos no Objeto para que o
aluno navegue entre as telas. A figura 1 ilustra as principais caracteristicas do
menu navegacional utilizado nesta pesquisa.

(a) (b)

Figura 1. Exemplo de menu navegacional ativado e desativado.

O menu navegacional indicado pela figura 1 (a) possui 4 botdes a serem
utilizados de modo bastante intuitivo. O primeiro deles, destacado pelo
namero 1, acessa o menu, para possibilitar que o aluno escolha qual tema
pretende estudar naquele momento. O botio de nimero 2 permite ao usugrio
retornar a tela anterior. O botio com destaque 3 acessa o inicio do OA,eo0
botdo com destaque niimero 4 avanga uma tela. Nos casos de atividade pratica
esse botdo fica desativado até que o aluno insira a resposta correta, conforme a
figura 1 (b). O botdo s6 ser4 ativado quando o aluno efetuar a atividade de
forma satisfatoria.

Para criar um fator motivacional, cada atividade pratica deve ser
acompanhada de uma resposta, seja ela positiva caso o aluno tenha feito a
atividade de forma correta, ou negativa, caso a resolugio nio seja satisfatoria.
O importante ¢ motivar o aluno para que ele continue a fazer os proximos
exercicios e até mesmo refazer o que ele errou, a figura 2 ilustra como um
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Jeedback positivo e um feedback negativo sio apresentados ao aluno.
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Atividades 3 Arraste conforme as instrugdes abaixo:
0) Arraste o personagem disposto até o dreo em que a pressio

atmosférica € maior
1 Anmalise as afirmativas e marque V para Verdadeiro e F para Falso

TR b) Arraste o personage CounEro \rea em que o ar é mais
) A atmosfery ¢ uma comad 9560 plonete :
ot 0 » Wi rorefeito Mt bt Vot Agwnest
b) G or rureteto e o mo o
©) A camada de ozl fieak o
@) A atrostoru nlio & mportonte. Conseyucionus v ver normalmente son ela
«) O or % existe guando wenta

1) A atmesfern ¢ divideaa em 7 camaday

Notise

Figura 2. Feedback positivo e negativo.

I também caracteristica dos Objetos de Aprendizagem, utilizados nesta
pesquisa, apoiar o aluno durante toda a exposi¢io de contetidos com telas
coloridas, assuntos do dia-a-dia, animagoes, enfim, mostrando ao aluno que
tal contetdo sera (til. A ideia, para este piblico alvo, é trabalhar aspectos
criativos a e contextualizagio de assuntos instrucionais de maneira bem
ampla, contando com recursos midiaticos que possam tornar o aprendizado
ludico e envolvente.

Nesta pesquisa foram utilizados elementos graficos que tornam as telas
coloridas, com informagdes curiosas e atividades que os alunos podem
desenvolver fora da sala como simulagdes. A figura 3 (a) apresenta um
exemplo de simulagio que aborda as fases para exemplificar a compressdo do
ar. Esse tipo de exemplo pode se mostrar bastante atrativo ao aluno. além
disso, € algo que ndo ¢ trivialmente reproduzido em lousa porum docente.

E oo RBhipo de tnfarmatica Educativa € caeo m

2% Conpreasibilidode; 2* Compressibilidode

A segundo propriedade dix que o
ar & zompressivel, ou sej0 ele
pode ocupor um volume menor
s¢ for comprimedo,

(a) (b)
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ar na limte de amprersds meny

Figura 3. Contetidos com Simulagdes.
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A figura 3 (b) apresenta um exemplo de simulagio que pode ser feito
com base no contetado de C iéncias, tema referente 4 compressibilidade. Este
tipo de simulagao agrega conhecimentos do cotidiano dos alunos, pois ilustra
algo que o aluno podera realizar em atividades fora da sala de aula,
proporcionando a construgao do conhecimento de forma mais significativa.
As simulagdes apresentadas no OA de Atmosfera buscam sempre relatar
experiéncias simples, que utilizam materiais de facil manuseio de modo que o
aluno possa realiza-las sem riscos edificuldades.

3. Capacitacio docente e informatica na educagio

Quando a Informatica na Educagio é abordada em sala de aula, é preciso
considerar trés atores: o aluno, o computador e o professor. Geralmente, as
iniciativas de uso de informatica na educagio, focam mais no aluno e nas
tecnologias do que no professor. Esse padrdo cria uma distancia entre o
professor e o uso efetivo das tecnologias na educagio, por este motivo
Justifica-se um tratamento adequado a capacitagao docente neste €scopo.

Com base nesses aspectos ¢ que muitas iniciativas surgiram na tentativa
de minimizar a barreira existente entre o docente e a informatica. Uma delas é
o projeto de formagio de professores em informatica educativa na modalidade
a distancia, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul UFRGS
(MACEDO, 2007).

O projeto da UFRGS visa trabalhar a capacitagao dos docentes para o
uso da informatica como ferramenta de apoio a educagdo. Para inserir os
docentes nesse meio o projeto realizou um curso de 80 horas com 4 etapas, no
qual os docentes de varias areas puderam participar. Apés a primeira edi¢io do
curso com os docentes os resultados foram satisfatorios, embora o projeto
ainda vise um curso com 100% de aproveitamento. Diante disso o projeto esta
¢m constante fase de aperfeicoamento.

Essa ¢ apenas uma das iniciativas que propde a inclusdo do docente
nesse meio. Muitas outras sio apresentadas constantemente, como a da
UNOESC (Universidade do Oeste de Santa Catarina) que realizou uma
experiéncia piloto em parceria com a Universidade Metodista de Sio Paulo
(HACK, 2006). Foi desenvolvido um curso de Introdugao a Docéncia em
EAD, que teve inicio com aulas presenciais. As demais atividades. que
compuseram 60 horas do curso, foram realizadas a distancia utilizando-se a
plataforma WebCT. O curso foi estruturado para proporcionar uma reflexdo
critica e criativa sobre a EA D, bem como para possibilitar o desenvolvimento
de algumas habilidades de mediagdo multimidiatica do conhecimento.

[ possivel notar que. as Tecnologias de linformagio e Comunicagio
podem ser encaradas como instrumentos adicionais na construcio de praticas
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educativas que considerem a pesquisa como importante, pois é valido ressaltar
que ndo ha ensino sem pesquisa, nem tao pouco pesquisa sem ensino.

Desta forma ¢ possivel observar a relevancia dos laboratorios de
informatica, inserido nas escolas de forma geral. Porém para que efetivamente
haja tal relevancia ¢ necessario revelar as sendas existentes para além do uso
formal do computador, mouse, teclados, impressoras e internet, trazendo tanto
aos alunos como aos professores a possibilidade de construgao de concepgdes
sobre o mundo em que vivemos.

O ato de ensinar ¢ uma constante busca, busca pelo que ainda nio
conhecemos, busca por comunicar novidades, busca pelo respeito ao senso
comum no processo de sua necessaria superagdo para manter o respeito a
individualidade e as diversas formas de estimular a capacidade criativa do
aprendiz (FREIRE, 2001). Essa capacidade, fundamental ao processo de
constru¢dao do conhecimento, provoca a imaginagdo, a intuigao, as emogoes,
as conjecturas, comparagoes e possibilidades de indagagdo, tornando os
agentes do processo, professores e alunos, atores ndo passivos enquanto
manuseiam as novidades tecnologicas (BELLONI, 2005).

Assim, ambos necessitam sentir-se despertados pela curiosidade em
aprender. Entretanto o processo de inclusao da informatica na educagio,
mirando-se neste esquema, exige do professor planejamento, métodos de
organizagdo e conhecimento técnico. A presente pesquisa relata uma
experiéncia de desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem que conta com
a colaboragdo de professores neste processo. Além disso, a pesquisa considera
o desenvolvimento de materiais de auxilio aos professores e os resultados de
aplicagoes obtidos até 0o momento com o uso das Tecnologias de Informagio e
Comunicagdo como ferramentas pedagdgicas e também como meio de
entender de que forma o processo de aprendizagem se desenvolve.

[ importante ressaltar que, para a informatica ser utilizada na
aprendizagem de maneira eficaz, ndo basta instalar maquinas em seu
ambiente, mas ¢ de suma importancia que a escola reflita sobre como o uso dos
computadores pode promover situagoes significativas de interagdo no ensino.

O computador como ferramenta educacional é visto como um
instrumento com o qual o sujeito desenvolve conhecimento, ocorrendo assim
o aprendizado por meio da resolugao de problemas e da comunicagio,
propiciando uma educagdo centrada (VALENTE, 2001).

3.1 Envolvimento Docente

Na presente pesquisa, uma solugdo viavel foi envolver os docentes de
forma real no desenvolvimento dos OAs. Para alcangar esse objetivo foram
examinadas iniimeras alternativas, como por exemplo, ministrar treinamentos
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com os professores (AMARAL, 2009), auxilid-los na hora de aplicar os
objetos (VASCO, 2009), trabalhar com 0 conceito do aluno multiplicador (SA,
2009), enfim, diversas alternativas foram cogitadas para solucionar esse
obstdculo. Porém, uma ideia que supriu de forma satisfatéria a inclusio do
docente nesse meio, foi envolvé-lo ja no desenvolvimento dos objetos, no
momento da escolha dos contetidos e da modelagem, processo descrito na
se¢ao 4 deste artigo.

Este envolvimento trouxe Seguranca, maturidade e despertou a tal
curiosidade em entender o processo de criagdo das ferramentas tecnologicas
educacionais. Os professores envolvidos se apropriaram dos Objetos de
Aprendizagem e desde 0 momento da concepgdo de tais recursos estavam
inteirados dos seus propositos. Outro fator que auxiliou na participagio destes
docentes foi 0 Plano de Desenvolvimento da Educagéo (PDE), que de certa
maneira fomentou a participagao de docentes vinculados a tal programa nesta
pesquisa. Sendo assim os OAs atuaram nesse cenario do PDE sob a forma de
Intervengdo Pedagogica (SILVA. 2009).

~ Apos o desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem com a
colaboragdo dos professores, foram produzidos e disponibilizados materiais
de apoio para embasar os professores interessados em utilizar 0s Objetos em
suas aulas. Esses materiais, tratados nessa pesquisa por Apostila e Manual.
tiveram o objetivo de apresentar aos docentes todo o contetido teorico e
pedagogico referente ao Objeto escolhido para se trabalhar. Desse modo as
Apostilas e Manuais apoiaram os docentes, fornecendo um alicerce durante a
exploragdo e aplicagio dos OAs, pois os materiais foram estudados pelos
docentes antes de utilizar os Objetos. Os materiais de apoio citados serio
detalhados na se¢io 4.1 e 4.2 dessa pesquisa.

Além dos materiais digitais disponibilizados via internet, ocorreram
também capacitagdes presenciais com os docentes. Para essa pesquisa foram
observadas cinco capacitagdes, que aconteceram em diferentes escolas da
rede pablica estadual, situadas nas cidades de Bandeirantes, Cambari e Santa
Amélia, todas localizadas no estado do Parana. As capacitagoes citadas
envolveram um total de 11 docentes, e tiveram duragdo de aproximadamente
0Th30min.

Outro nimero que vale ser observado ¢ o de docentes que nao
participaram das capacitagdes, mas que estio incluidos de forma ativa na
aplicagao dos OAs em suas aulas. Esse conjunto é formado por 8 docentes, que
também foram contabilizados e avaliados, pois representam principalmente
aqueles que conheceram os objetos por intermédio de quem ja havia
participado de alguma capacitagao, e que na maioria dos Casos ja possuiam
certo desprendimento em usar o computador. Nesse aspecto torna-se relevan te
a existéncia, tanto da capacitagdo para aqueles que sentem inseguranca diante
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de um computador, como o material de apoio para embasar aqueles que
participaram das capacitagoes, e para aqueles que de alguma forma
conheceram os objetos e desejam utiliza-los.

Apés as capacitagoes e aplicagdes os resultados obtidos foram
comparados, e o que se pode perceber ¢ que o nimero de aplicagdes entre os
docentes que participaram das capacitagoes foi ligeiramente maior, dessa
forma tornou-se evidente a seguranga que os mesmos apresentaram em aplicar
os Objetos para seus alunos.

Fazendo uma anélise geral, ¢ possivel notar que os docentes que
participaram das capacitagdes tiveram um desprendimento maior em aplicar o
OA com turmas distintas. O grafico | apresenta a elevada diferen¢a do nimero
de aplicagoes entre os docentes que participaram das capacitagdes, € 0s que
ndo participaram, mas que também utilizaram os OAs em suas aulas.
Lembrando que nas sete escolas observadas para essa pesquisa, existem
dezenove docentes participando ativamente do uso destes OAs em sala de
aula.

Numero de aplicacbes

® Porcentagem Aplicagdes/Professores
capacitados

Porcentagem Aplicagoes/Professores
nio capacitados

Grafico 1 - Comparagdo entre o total de aplicagdes por docentes que
foram, e 0 que nao foram capacitados.

As capacitagoes realizadas apresentaram aos docentes, principalmente
0s materiais que os auxiliaram, e o padrdo que os Objetos de Aprendizagem
obedecem, por exemplo: tipo de navegagao, disposi¢do do Menu, principais
atividades, dentre outros itens comuns entre os Objetos de Aprendizagem,
tornando assim, os docentes aptos a utilizarem os Objetos com mais destreza.

Assim como essa, outras pesquisas (MACEDO, 2007; BARRETO,
1997; FREIRE, 1999; VALENTE, 1997), estudaram formas de envolver e
amparar os docentes nessa etapa de capacitagdo, e acabaram optando por
desenvolver e disponibilizar a esses profissionais materiais de apoio.

Uma dessas iniciativas foi apresentada por Barreto (1997), que com
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base em pesquisas realizadas, avaliou o programa nacional de capacitagao
docente “Um salto para o futuro” transmitido pela televisdo via satélite.
Embora o programa tivesse alcangado um alto nivel de popularidade, ele nido
era tao eficaz quanto foi projetado para ser, pois os docentes ndo tinham outros
meios de informagdes além dos programas apresentados na televisao. Uma
solugdo encontrada para o programa foi criar um acervo de material de apoio,
para que os docentes pudessem recorrer sempre que tivessem necessidade
(BARRETO, 1997). Dessa forma, os materiais de apoio deveriam ser
apresentados aos docentes, como algo que pudesse dar um subsidio maior ao
novo conhecimento, proporcionando a eles buscar esses materiais para tirar
eventuais davidas, ou até mesmo para fixar melhor o conhecimento ja
absorvido (BARRETO, 1997).

Os materiais de apoio abordados nessa pesquisa apresentaram aos
docentes informagoes de carater pedagogico, e também instrucionais. As
caracteristicas instrucionais se referem ao padrao que os Objetos de
Aprendizagem possuem, tais como padroes de navegagdo, de layout, de
procedimentos em algumas atividades praticas exercicios, bem como botoes
de repeti¢ao, animacgoes e hiperlinks.

Para definir esses padroes, que envolvem nomenclaturas, formas de
navegagdo, cenarios, e layouts € necessario entender primeiramente as
caracteristicas do plblico que se deseja atingir (ARRAIS, 2010), pois 0 modo
como uma interface ¢ projetada afeta diretamente na maneira como as pessoas
absorvem a informagao (PREECE, 2005).

No aspecto navegacional foram estudadas trés categorias: Top-Down,
Bottom-up e Hipertextual. A primeira organiza as informag¢des de maneira
sequencial (PREECE, 2005; ROSENFELD, 2002), andloga ao indice de um
livro, com possibilidade de navegag¢do em profundidade ou amplitude. A
segunda, Bottom-up, ¢ uma colegao de dados organizados para otimizar o
processo de busca e recuperagdo. Esses elementos sdo denominados registros
e seu conjunto ¢ considerado um banco de dados. Na organizagao Hipertextual
existem dois elementos basicos: as informagoes ou porgoes das informagoes
que serdao apresentadas e os links entre estes pedagos. Esses componentes
formam a organiza¢do hipertextual e podem conter contetidos em texto,
imagem, video, dudio entre outros. As por¢oes de um hipermidia podem ser
organizadas hierarquicamente, nao hierarquicamente ou com as duas formas.
Prové flexibilidade e liberdade (SANTAELLA, 2004; ROSENFELD, 2002).
Neste Objeto de Aprendizagem foi adotado o padrao de navegacdo
hipertextual. Suas caracteristicas e as funcionalidades do OA que as tornam
realidade sao detalhadas nos documentos descritos nas segoes 4.1 e 4.2 deste
documento.

Para o docente é indispensavel conhecer os padroes que o Objeto de
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Aprendizagem possui, visto que isso pode aumentar a seguranga em
apresentar os Objetos em sala de aula para seus alunos. Dessa forma as
capacitagbes realizadas tiveram um embasamento principalmente nos
materiais de apoio produzidos, visto que esses apresentaram, de forma clara.
todo o contetdo que deveria ser absorvido pelos docentes. Os materiais que
apresentam esses padroes e caracteristicas pedagogicas serdo apresentados
detalhadamente na se¢io 3.2 ¢ 3.3 dessa pesquisa.

As capacitagoes realizadas também abordaram a parte conceitual dos
Objetos, que abrange todo o seu contetido tedrico referente ao tema central.
sua divisdo e apresentagio no Objeto. Embora os docentes Ja possuam um
conhecimento elevado sobre contetdos tedricos, torna-se relevante essa etapa
na capacitagdo para que eles possam conhecer a forma dif; erenciada que alguns
sdo apresentados, jd que os OAs abordam os temas propostos de forma mais
ladica e interativa, o que pode torna-los mais atrativos aos alunos.

No caso do Objeto de Aprendizagem de Atmosfera, utilizado para obter
resultados especificos nessa pesquisa, os conceitos abordados foram: O que é
Ar?, Composi¢do do Ar, Atmosfera, Propriedades do Ar, Pressido Atmosférica,
Curiosidade, e Atividades. A figura 4 ilustra como esses itens ficaram
dispostos no Menu do Objeto.

E oD ® Grupo de Informatica Educativa

MENU

= O que é Ar?

=3 Composi¢do do Ar
=P Atmosfera

=9 Propriedades do Ar
=P Pressdo Atmosférica

= Curiosidade

= Atividades

Figurad. Menu.

Para que os contetdos desses objetos ndo fujam do escopo que os
docentes estdo acostumados a trabalhar, o processo de implementagio
envolveu esses docentes de forma grandiosa na escolha dos principais
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assuntos a serem abordados e de outros aspectos pedagogicos. A se¢io 3.1
apresenta todo esse processo, utilizando como parametro o Objeto de
Aprendizagem Atmosfera,

4. PROFESSORES E O PROCESSO DE IMPLEM ENTACAO DO OA

Para esta pesquisa foi desenvolvido um Objeto de Aprendizagem da
disciplina de Ciéncias, especificamente do conteudo de Atmosfera. O
desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem seguiu com o apoio de uma
metodologia (OLIVEIRA, 2010) apresentada na F igura 5. Esta metodologia é
dividaem fases, que sio explicitadas a seguir.

* Conteudo Instrucional; * Mapa Conceitual;

* Puablico-Alvo; * Mapa Navegacional;
* Storyboards;
Projeto
* Avaliagdo;
* Manuais;

Figura 5. Metodologia de Desenvolvimento.

A Analise contempla os aspectos relativos as atividades que antecedem
0s processos de modelagem e implementagdo. Neste ponto ¢ importante
conhecer o publico alvo e as estratégias instrucionais, bem como o contetido.
Fase dividida em: a) Contetdo Instrucional: Sele¢do e organizagio dos
conteudos e da proposta pedagogica, evidenciando a boa prética na aplicag¢do
do Objeto; b) Delimitagio do publico alvo e seus pré-requisitos: Analise dos
conhecimentos exigidos para o usuario utilizar o OA.

O Projeto constitui a etapa do desenvolvimento dos modelos que
apoiardo a implementagio. Sao eles: a) Mapa conceitual: Defini¢ao de mapas
conceituais, base para o processo de desenvolvimento do Objeto educacional,
demarcando os conceitos estruturais do contetdo: b) Mapa navegacional:
Desenvolvimento do mapa de navegagio apresentando a forma como sera
realizada a navegagao entre as paginas do OA. ¢) Storyboard: Elaboragio do
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layout e orientagdes, roteiro a ser seguido na implementagio.

Na fase de Implementagdo, com base nos Storyboards, a equipe de
desenvolvimento inicia a implementagdo o Objeto de Aprendizagem. que
segue considerando critérios de usabilidade e acessibilidade, para gerar
softwares adequados ao publico-alvo.

Ja a Validagdo ¢ centrada na avaliagdo do Objeto de Aprendizagem por
parte de uma parcela do publico alvo. Posteriormente a avaliagdo sdo
desenvolvidos os manuais do usuério final e do professor.

O processo de interagio dos professores ocorre como segue descrito na
figura 6.

- _J\ Comeu'dq Instrucional Mapa Conceitual
‘ : Publico alvo Storyboard /" Equipe
Professor o
s \ Técnica
- Avaliagdo \r
Validacdo Manuais

*

Figura 6. Interagio Professor e Equipe Técnica.

Os professores participam diretamente da escolha do contetdo
instrucional e da caracterizagdo do publico alvo, ji que estdo mais
familiarizados com esses dois elementos do que a equipe técnica. Também
colaboram com o desenvolvimento do Mapa Conceitual, que é desenvolvido
de forma colaborativa via web com a ferramenta MindMeister (BOTINO,
2009). O Storyboard também conta com a interagdo dos professores. que
auxiliam na escolha dos personagens, cendrios e textos a serem apresentados
no Objeto de Aprendizagem. Por fim, os professores participam da primeira
aplicagdo do Objeto de Aprendizagem, que é realizada na avaliagao pelo
publico alvo e também avaliam os Manuais gerados, que devem ser
disponibilizados aos demais professores que desejam utilizar o0 OA ¢ aos
alunos.

Os professores que nio fazem parte do processo de desenvolvimento
podem interagir com a propria equipe técnica ou com os professores que
fizeram parte do processo descrito na Figura 6. Essa interagio ocorre.
geralmente, via web, como ¢ apresentado na figura 7.
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ot Sunday. 28 April 2010 14 20

O
A dica ¢ para voc® também quando tver um tempinho wsite o site da gied que tem muitas cotsas interessantes para aprovedtar em suas aulas

por Sunday. 2% April 2010, 1318

vou aproverar a dica que vocé passou par: 2 assim que puder Acho legal ter acesso 3o seu projeto
(] Sumgey 1 Naeor 2012.0102
O que bam tar vocé como pamicipanta deste grupc juntas vamos aprender muto sobre Obyeto de Aprendizagem sabemos que & muito imporante utizammos

Figura 7. Exemplo de interagdo entre professores.

Desta forma o envolvimento docente ocorre antes da aula pratica em
laboratoério, dando subsidios para que os docentes possam atuar em suas
respectivas aulas com seguranga e liberdade. Na realidade a utilizagdo do
Objeto de Aprendizagem, por parte dos professores, inicia com a interagao
entre os seus pares, como foi demonstrado na Figura 7. Baquero (1998) afirma
que_a interagdo colaborativa entre pares desperta o desenvolvimento de cada
individuo, por meio de um sistema de troca de conhecimento, em que um dos
pares possui mais instrugdo que o outro. Para dar suporte aos professores fora
do ambiente Web, foram desenvolvidos materiais de apoio a serem utilizados
tanto pelos professores como pelos alunos. A proxima segdo apresenta estes
materiais.

4.1 Manual

O manual desenvolvido tem o objetivo de apresentar todos os requisitos
técnicos do Objeto, bem como seu padrao de navegagao.

O padrio de navegagio escolhido para os Objetos de Aprendizagem
dessa pesquisa foi Hipertextual, cuja caracteristica principal ¢ prover
flexibilidade e liberdade ao usuario, pois os Objetos de Aprendizagem devem
apresentar ao usuario liberdade de escolha, de modo que ele possa optar por
qual parte navegar em cada momento, ja que o tema abordado pelo Objeto de
Aprendizagem ¢ dividido em pequenas porgoes, e também devem ser flexiveis
no que diz respeito a estabelecer conexao entre essas porgoes (SANTAELLA,
2004; ROSENFELD, 2002). Para prover a interagao usuario/OA, os objetos
dispéem de um menu navegacional, que possibilita a autonomia do aluno,
dessa forma ndo existe uma sequéncia determinada de apresentagio para os
contetdos. A figura 8 ilustra esse Menu Navegacional, que contem os botdes
Menu, Retroceder, Inicio e Avangar.
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G ¢ “Brupo do Informatica Educativa
Estado Liquido

Figura 8. Menu Navegacional.

Na figura 9 (a) ¢ (b), ¢ possivel visualizar os principais requisitos
técnicos desse OA, e outras caracteristicas padroes.

3. INTERFACE DO USUARIO
A interface deste objeto de aprendizagem fol projetode com o
intencBo de ser focilmenye manipulada, onde o usudrio possa se

1. INFORMACOES GERALS orientar de modo intuitiva
Titulo: Atmosfera:

ORI o]
Disciplino: Ciéncias:
Conteiido Disciplinar: Ar ¢ Atmosfera; Atmosfera || A

Ll R Y vorgls | ®

2 REQUISITOS TECNICOS
Sistema Operocional: Lirux ou Windaws
Navegader com alugin Flash,
Actesso & Internet ou arquvo do Objeto de Aprendizagem
Atmosfera;

¥ Mouse
v Tecledo;

Figura 9. Caracteristicas do Manual.

Tudo o que se refere a utilizagdo dos botdes e suas funcionalidades é
fungdo desse material apresentar ao docente. Botdes como Repetir, Clique
aqui, Verificar e Hiperlink sio comuns e essenciais durante toda a navegacio
neste Objeto de Aprendizagem. A figura 9 (a) ilustra o botdo que permite a
visualizagdo ampliada das moléculas. Ja a figura 10 (b) apresenta a tela de uma
animagdo com a opg¢ao de usar o botdo repetir para executar a animagdo
quantas vezes julgar necessario.

RETEC, Ourinhos, v.4, n 1, p.227-249, jan /jun , 2011,




upo de Informitic Educativ

pa dn tnfarmbtica Fducativa

BOTAO QUE ACIONA
ANIMAGAO

Figura 10. Telas do OA de Atmosfera e funcionalidades dos Botdes.

Além dos objetivos ja apresentados, 0 manual também tem o intuito de
auxiliar o docente na interpretagdo de todas as atividades que o OA apresenta,
assim como de facilitar a explicagdo de tais atividades.

4.2 Apostila

A Apostila complementa os contetdos disponiveis no Manual
apresentado na se¢ao anterior. Com ela o docente sera capaz de identificar as
caracteristicas pedagogicas do OA, tais como: objetivos da aula, duragio, pré-
requisitos, estratégias, métodos, bem como conhecer de forma sucinta os
cendrios e personagens que compdem o Objeto de Aprendizagem e
representam o mundo real. Na figura 11 (a) encontra-se a parte de
“Motivagdo”, que oferece sugestoes de como referenciar o assunto do Objeto
de modo a motivar os alunos durante a exploragdo do mesmo. A figura 11 (b)
apresenta o item “Objetivo da Aula” que resume as metas que o docente devera
alcangar, com seus alunos, apos a exploragao do OA.

Motivagio WJ -
== = Objetvos da Aula

05 10mas abordados nesta dsopling Sempre o de grande relevancia

Pure o aluno iste facklita a motivacio, pors € possivel vistumbiar uldidace para A apiicacso dos recursas nlomnalizadon squl sugendos lemm & vteancdo
a assunto ensinado de Anbar 08 lemas cumculares & BN de Que O POCESIO de eSO
Se achar conyenients mostre os elettos desastmsos da queda de um nprendicagem so df de maneea mais signiicetrg
metecto na Terra 1550 pode ALGAT 8 tundamentar 3 inpontdnca da atmastera Ao final dests auia o aluno estard aplo &
pars 16005 05 Seres VIvos o Conoeluar ¢ 1o0ma & € SUa Composelc
Parta explcar sobre o Sus COMPOSIGED € SLas propriedades. instigue o Nomea @ camadn oe o que envolve a Terra

0% MIUNOS 4 LOMPIOVAEM & DA de Seus PIOpnos Metodes. i exisléncia do ar
Entretanto, apenas com o 1so (0 recurso informatizado ja & possivel

matvat o8 slunos (a )

idenmiicar @s caracteristcas e fungdes da atmostera
Caar as camadas que compbe & stmosfara (h )
Erumerar as rés propnedades do ar

o ldemficar que o A exerce pressds e que e por suR ver
influencia todos o8 seres vivos do planeta
© suno tambérm podera revial a werretscso textual e veoal
Erfrefarto. & necessine sshents que o fecuiso sl Wilzado ndo &
capaz de olerecer e Instrur © aprendz QUANTO A4 DAsEs CONCetuAs HO ASSUND
Portanto. & impoante Qe 0 DIOfESSor TaSDARE 0f (44 rRQUIIOS astabeecdos
1000 4 Segur

Figura 11. Objetivos da Aula e Motivagio.
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O professor também devera conhecer pontos motivacionais do OA para
explorar com seus alunos, é nessa perspectiva que o material de apoio ao
professor deve colaborar, caracterizando-se como um auxilio para o professor
ministrar sua aula tornando-a mais atrativa e produtiva.

¢
Aﬁ“
— = \WJ —

£
Avaliagédo TR J

%,
\

4
—c s e

Observe o desempenho de cada aluno Individualmente e se possivel
compare-0s com o da turma de modo genéfico

Analise as duvidas levantadas pelos alunos Julgue se sdo pertinentes
ao tema lrabalhado

Durante as atividades. observe se ha muita dificuldade em efetud-las e
se 0s alunos trabalham em grupo. discutindo e argumentando sobre as
respostas sugendas. ou se utilizam o método de tentativa € ero para avancar
as abvidades a fim de termina-las rapidamente

Figura 12. Avaliagio.

Por fim, a apostila também apresenta sugestoes de avaliagdes e
observagoes dos alunos durante a aplicagdo do OA. Na figura 12 é possivel
visualizar essas sugestoes.

5. RESULTADOS OBTIDOS

Atualmente sete escolas estaduais da Regido Norte do Paran4, situadas
em dois Municipios (Bandeirantes e Cambara), estdo envolvidas e atuam
como parceiras, utilizando os Objetos de Aprendizagem e seus documentos de
apoio como auxilio no processo de ensino-aprendizagem. Nestas sete escolas
existem 19 professores participando ativamente do uso destes OAs em sala de
aula.

O Processo de aplicagao dos OAs segue critérios estabelecidos pelos(as)
professores(as), ou seja, é o professor quem decide 0 momento de inser¢io do
Objeto de Aprendizagem na pratica pedagogica. Nota-se, porém que na
maioria dos casos 0 OA é adotado ao final do contetido tedrico referente a cada
assunto explorado, seja nas disciplinas de Matematica ou Ciéncias. Desta
forma as professoras encaminham os alunos até o laboratério para relembrar e
finalizar o contetido com a exploragao do OA.

O grafico | apresenta o niimero de aplicagdes de OAs por escola em um
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periodod

Numero de Aplicagdes / Colégio

8
2 7 7
6
5
1
[T=) i

Colégio Colépio Colégio Colegio Colegio Colégio Colegio
Estadual Estadual  Estadual Dr Estadual Estadual Estadual Estadual
Cecilia Bairro Bela Generoso Juvenal Nobregada Prof® Mailon  Professor
Meireles Vista Marques Mesquita Cunha Medeiros  Silvio Tavares

Griafico 1 — Total de Aplicagdes de OAs por Colégios Estaduais
envolvidos na pesquisa.

A confec¢do e a aplicagdo dos OAs, conta também com a participagao de
professores envolvidos no PDE (Programa de Desenvolvimento
Educacional). No grafico 2 sdo apresentados os nimeros de aplicagdes por
professor de Matematica ou Ciéncias, os Professores A, B C e D sdo
integrantes do PDE e os Objetos de Aprendizagem utilizados por eles foram
desenvolvidos com base em suas pesquisas.

Numero de Aplicagées / Professor

Griafico 2 - Total de Aplicagoes de OAs por Professores envolvidos na
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pesquisa.

A gama de objetos de Matematica envolvem conteados como:
Quadrado Magico, Quebra Cabega das Raizes, Poligonos, Fragio
Concepgao parte-todo no continuo,  Estatistica, Historia das Fragoes,
Numeros Decimais, Adigdo e Subtragio, Poligonos e Poliedros, o grafico 3
apresenta os resultados obtidos com estes Objetos. Os Objetos de
Aprendizagem Quadrado Mégico, Quebra-Cabega das Raizes, Poligonos.
Fragao - Concepgdo parte-todo no continuo refletem maior nimero de alunos
atendidos, sendo esses fruto da implementagao do material desenvolvido por
professores durante o PDE.

Numero de Alunos / OAs Matematica
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Grafico 3 - Totalizagdo das Aplicagdes dos Objetos de Aprendizagem de
Matematica

Com relagio aos Objetos de Aprendizagem voltados aos contetidos de
Ciéncias, apos a capacitagdo dos professores envolvidos nessa pesquisa, foi
possivel notar que no mesmo intervalo de 2 meses, eles foram explorados com
tanta énfase quanto os de matematica isto pode ser visualizado no grafico 4. O
OA de Astronomia atingiu relativamente mais alunos, visto que esse contetido
¢ explanado entre 3° e 4° Bimestres que abrangem assim o periodo de 2 meses
entre (Setembro e Outubro de 2010).

O Objeto de Aprendizagem sobre Atmosfera, apresentado com seus
materiais nas segoes 2 e 3, foi aplicado para 72 alunos.
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Numero de Alunos / OAs Ciéncias
140

120 118

8 7 72

‘ 26
|
0

Atmosfera Células Astronomia

Griafico 4 - Totalizagdo das Aplicagdes dos Objetos de Aprendizagem
de Ciéncias

Tanto com relagdo aos OAs de Matematica como com relagdo aos de
Ciéncias, foi possivel notar que o menor nimero de alunos envolvido em
aplicagoes foi relacionado ao Objeto de Nameros Decimais, com 27 alunos
envolvidos no processo. Mesmo este sendo o menor valor encontrado, ¢ de se
ressaltar que envolve um ntimero expressivo de alunos. A ocorréncia de tais
aplicagdes com tantos alunos envolvidos, em um intervalo de dois meses, ¢é
dada pelas sucessivas capacitagdes docentes realizadas e pela apropriagio dos
Objetos, Apostilas ¢ Manuais por parte dos professores. Sem esta ndo seria
possivel inserir e praticar a efetiva inser¢do das Tecnologias de Informagdo e
Comunica¢do em sala de aula. Fica evidente que o fato de dar voz as
necessidades dos professores facilitou o processo de envolvimento destes na
pesquisa proposta.

6. Considerac¢oes Finais

A capacitagio docente para o uso da informatica na educagio, sobretudo
para 0 uso de Objetos de Aprendizagem digitais nio ¢ tarefa simples, uma vez
que se faz necessario identificar as caréncias do ensino apontadas pelos
professores; indicar e/ou desenvolver materiais que contemplem estas
deficiéncias; capacitar corpo docente para utilizagdo correta do material e, por
fim, oferecer possiveis estratégias para que a aplicagdo dos recursos didaticos
informatizados seja satisfatoria e traga melhoras ao processo de ensino-
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aprendizagem.

O fato de envolver os professores no desenvolvimento do Objeto de
Aprendizagem, fornecer ambientes para comunicagio e materiais de suporte
técnicos e pedagogicos envolvem a solugio encontrada para esse estudo. Foi
possivel notar que a participa¢do docente na implementagdo trouxe o
professor para a realidade da informatica na educagdo e vice-versa. Assim, os
professores que participaram do desenvolvimento do Objeto de
Aprendizagem tornaram-se propagadores deste instrumento.

Até o presente momento foram envolvidos diretamente cinco
professores no processo de implementagio de Objetos de Aprendizagem,
como o de Atmosfera aqui descrito. Cada um destes professores ja divulgou,
via internet. 0 uso do Objeto para mais de 20 outros docentes. Os Objetos jaem
uso abordam temas de Matematica e Ciéncias. Estes docentes foram
capacitados e aplicaram os OAs em suas aulas de forma independente ¢
segura.

Os docentes utilizaram 0 Manual e a Apostila para garantir a autonomia
¢ embasamento no momento de aplicagio do Objeto de Aprendizagem, o que
terminou por suprir de forma significativa a distancia existente entre o docente
e ouso dainformatica.

Portanto, nota-se que ¢é preciso ter familiaridade com os novos recursos
que a informatica na educagdo pretende inserir na escola. Porém. nio menos
importante, ¢ necessario que o professor também possua consciéncia de que o
computador nao elimina praticas docentes, tampouco substitui este
profissional. E por ltimo é necessario ambientar os professores para mostrar
que o uso da informatica na educagio e dos Objetos de Aprendizagem pode ser
satisfatorio tanto para o docente como para os alunos, tornando as aulas mais
dindmicas, participativas e ilustradas.
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