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5- OBJETO DE APRENDIZAGEM

O conceito de “objetos de aprendizagem” surgiu no final dos anos 1990, mas sua
utilizagdo continua significativa com a expansdo da educacdo a distancia e o avango dos
recursos tecnologicos. A informatica cada vez mais adquire destaque no processo de ensino em
todas as areas do conhecimento. A utilizagdo de tecnologias educacionais como instrumento de
ensino/aprendizagem e sua utilizagdo no cotidiano expandiu-se rapidamente (LIMA, 1988, p. 180).
Nos dias de hoje, tornou-se lugar comum o comentario de que a tecnologia esta presente em
todos os lugares e por isso, deve estar presente na sala de aula. Entretanto, ndo se pode negar
que a tecnologia, de forma mais ou menos agressiva, tem intensificado a sua presenca na
pratica pedagogica. Gradualmente, as diversas tecnologias vdo tornando-se um aparelho

corriqueiro em nosso meio educacional.

5.1 - OBJETOS DE APRENDIZAGEM COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

Com esse avango, tornou-se parte da linguagem pedagogica atual e praticamente uma
exigéncia da crescente demanda no contexto educacional a utilizacdo do TIC (Tecnologia da
Comunicagdo e Informagdo), definido como um conjunto de recursos tecnologicos que, se
estiverem integrados entre si, podem proporcionar a automagao e/ou a comunicagao de varios
tipos de processos existentes nos negocios, no ensino € na pesquisa cientifica, na area
bancéria e financeira, etc. Ou seja, sdo tecnologias usadas para reunir, distribuir e
compartilhar informacdes, como exemplo: sites da Web, equipamentos de informaética
(hardware e software), aparelhos celulares.

O Objeto de Aprendizagem (OA) apresenta-se como uma vantajosa ferramenta de
aprendizagem e instrug¢do, a qual pode ser utilizada para o ensino de diversos conteudos e
revisdo de conceitos, colocando em pratica o uso da TIC. A metodologia com a qual o OA ¢
utilizado sera um dos fatores-chave a determinar se a sua adog¢do pode ou nao levar o aluno ao
desenvolvimento do pensamento critico. Flexibilidade e possibilidade de reutiliza¢do sao
algumas das caracteristicas de um Objeto de Aprendizagem, que facilitam a disseminacao do
conhecimento, assim como sua atualizacdo. Como em qualquer planejamento de aula, a
adequada selecdo de um OA para uso em atividade didatica fica definida a partir do objetivo

que se pretende alcangar na aprendizagem de um determinado conteido em Histdria.
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Contemplando esse quesito, o Objeto de Aprendizagem pode ser um excelente aliado do
professor em sala de aula.

Conceituar um Objeto de Aprendizagem ndo ¢é facil nem consensual (TORRAO,
2009, p. 2). Sua definigao surge de acordo com uma concepg¢ao propria dos autores acerca da
utilidade e importancia do Objeto para o ensino e a aprendizagem e varia de acordo com a
abordagem proposta e os aspectos que estdo associados ao seu uso educacional.

Quando pesquisamos sobre o assunto Objeto de Aprendizagem (OA), encontramos
diferentes defini¢des entre os diferentes autores que se dedicam ao assunto. Para o Ministério

da Educagdo, OA ¢ definido como:

Qualquer recurso que possa ser reutilizado para dar suporte ao
aprendizado. Sua principal ideia é “quebrar” o contetdo
educacional disciplinar em pequenos trechos que podem ser
reutilizados em varios ambientes de aprendizagem. Qualquer
material eletronico que provém informagdes para a constru¢ao
de conhecimento pode ser considerado um objeto de
aprendizagem, seja essa informacdo em forma de uma imagem,
uma pagina HTM, uma animagéo ou simulagdo (BRASIL, p. 1,
[ca. 2005]).

Em outro autor, encontraremos uma defini¢ao parecida:

(...) qualquer recurso suplementar ao processo de
aprendizagem que pode ser

reusado para apoiar a aprendizagem. O termo objeto
educacional (learning object) geralmente aplica-se a materiais
educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos
com vistas a maximizar as situagdes de aprendizagem onde o
recurso pode ser utilizado. A ideia basica ¢ a de que os objetos
sejam como blocos com os quais sera construido o contexto de
aprendizagem (...) (FABRE et al, 2003, p. 2).

Dentre esses recursos, encontra-se a proposta de materiais didaticos estruturados
como “Objetos de Aprendizagem” (OAs). Esses materiais tém os mais diversos formatos e
propostas de uso, pois ainda ndo hé consenso sobre as caracteristicas que devem possuir para
serem considerados como recursos pedagogicos que apoiem a aprendizagem. Algumas dessas
caracteristicas apontam a demanda por interfaces e recursos que estimulem os alunos a buscar
novos conhecimentos e propiciar a aprendizagem de um determinado conteudo. Diversos
autores destacam as questdes de reusabilidade (baseadas nos conceitos da programacao
orientada a objetos da area da Ciéncia da Computagdo, do inicio dos anos 1990) e de
padronizacdo, apontando a necessidade de definicdo de metadados para facilitar o

armazenamento e localizacdo dos objetos de aprendizagem.
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Como forma de potencializar a aprendizagem ¢é preciso integrar novos recursos
pedagdgicos na sala de aula, mas ao mesmo tempo percebe-se uma caréncia desses materiais
para o ensino de Historia para utilizagdo por professores na educagdo basica. Por isso, o
desenvolvimento do objeto proposto, visa contribuir de alguma forma para se preencher um
pequeno espaco nessa lacuna educacional, utilizando-se de um recurso tecnoldgico que

praticamente esta em todos os lugares e ambientes, o aparelho celular.

52 O USO DO CELULAR EM SALA DE AULA COMO UMA FERRAMENTA
PEDAGOGICA E O DESENVOLVIMENTO DO AO

A proposta do desenvolvimento de um Objeto de Aprendizagem ligado a nossa
pesquisa tem como objetivo aproxima-la da sala de aula, em um desafio de fazer com que a
mesma transforme a produc¢do académica em algo concreto no processo de ensino-
aprendizagem, quando se abordar nas aulas de historia a tematica “Trafico de Escravos”. Para
tanto, escolhi desenvolver um aplicativo para celular que funcione como um livro eletrénico,
ao mesmo tempo contendo exercicios, palavras cruzadas, questdoes do ENEM, quiz, imagens,
incluindo a facilidade de baixar tal aplicativo pelo programa “Play Store”, presente nos
aparelhos celulares iPhone e naqueles que utilizam o android, além dos tablets.

Essa ideia partiu da experiéncia como docente no Ensino Médio e em Pré-
Vestibulares onde percebi que seria possivel o uso destes aparelhos no ambiente escolar de
uma forma bem produtiva. A cada dia se percebe que os alunos estdo mais online do que
offline e, durante as aulas, muitos alunos se dispersam por estarem em redes sociais,
escondendo seus celulares entre os livros ou embaixo da carteira.

Acreditamos que o mundo estard cada vez mais conectado e online, bem como ndo
tera volta aos tradicionais métodos de ensino e aprendizagem assim, nds professores,
coordenadores e diretores devemos repensar as formas de aprender e ensinar no século XXI.
Atualmente o celular é o meio mais facil e rapido de se trocar informagdes que gerando uma
grande interatividade. Com esta ferramenta de custo, muitas vezes mais acessivel que um
computador, o professor tem possibilidade de interagir com seus alunos enviando links,
arquivos de video, imagens, musicas e até as “licdes de casa”. As ideias de virtual e espaco
sao fundamentais para iniciar a compreensao sobre mobilidade. Para Lévy (1999, p. 15),
virtual ¢ toda entidade “desterritorializada” capaz de gerar diversas manifestacdes concretas

sem, contudo, estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular. Assim, o virtual
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existe sem estar presente. Para Castells (1999), espago ¢ todo suporte material de praticas
sociais de tempo compartilhado. J& o espaco de fluxos é a organizagdo material das praticas
sociais de tempo compartilhado que funcionam por meio de fluxos.

Ao juntar o conceito de virtual e espago de fluxos, o territdrio informacional cria
lugar dependente dos espacos fisico e eletronico a que ele se vincula. Esse lugar se configura
por atividades sociais que criam pertencimentos simbdlico, econdmico, afetivo e
informacional. Os jovens na escola (espago fisico), navegando na internet (espago virtual) por
meio dos seus aparelhos moveis, podem estar em um territéorio informacional. Como
resultado, ¢ o maior grupo social que esta interligado por comunica¢des sem fio, o que
demonstra o potencial do uso dessa tecnologia. Ao mesmo tempo em que a tecnologia
aumenta a autonomia desses jovens, em geral isso ndo leva ao enfraquecimento da relagdo de
dependéncia entre eles e as instituigdes sociais tradicionais, especialmente a familia e a escola
(CASTELLS et al., 2009).

Pelo fato de que a maioria das escolas ndo compreende isso € ndo se atenta que os
jovens sdo o maior grupo social que esta interligado por comunicac¢des sem fio, os jovens do
Ensino Médio brasileiro vao apresentando uma falta de interesse na escola (NERI, 2009, p.
35). Além disso, as institui¢des formais de ensino restringem o uso de telefones celulares em
uma espécie de convencgdo social, mas € preciso que a escola se adeque as realidades

desenhadas pelas TIMS (Tecnologias da Informacao e Comunicagdo Moéveis e Sem Fio).

Os jovens demonstram uma reflexividade acerca das suas
condi¢des socioecondmicas e percebem o quanto este contexto
interfere na qualidade da educagio a que t€ém acesso. Destacam
a inadequacdo do ensino em relagdo a realidade em que vivem,
de tal forma que a escola ndo os vem preparando nem para o
vestibular nem para que consigam uma vaga no mercado de
trabalho. Muitos percebem estar ai uma das causas da crescente
evasdo e repeténcia. Reconhecem a importancia do professor
no processo de ensino e aprendizagem e demandam docentes
mais qualificados e principalmente motivados, capazes de
ministrar aulas dindmicas e interessantes (DAYRELL et al.,
2009, p. 79).

O uso das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo Moveis e Sem Fio (TIMS)
aumentam os desafios da realidade escolar. Entre as TIMS, temos o celular, um aparelho
popular, com aplicativos que podem vir a ser utilizados em sala de aula como recurso
pedagogico. E necessario ter a compreensio de que essas midias, e ai se destaca o telefone
movel, causam transtorno em sala de aula sim, para isso existem legislagdes ainda restritas

somente a alguns estados que proibem a diversificagdo e expansdo de tais aparelhos no
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ambiente escolar, pois se considera que este invento, depois da TV é uma das maiores
criagdes da humanidade, porém, deve-se fazer uma inter-relacdo que enfatize essas
ferramentas e permitam comunicar diferentes saberes, pois para Alves, que evidencia em suas
diferentes formas de interagdo com o mundo, as opinides ¢ ideias a respeito do ambiente ao
qual estamos mergulhados, as novas linguagens, os curriculos e as culturas praticadas

cotidianamente, propiciam isso. (ALVES, 2001)

A partir das diversas transformagdes tecnologicas o professor
ganha novas formas de ensinar chamando a atengdo de seus
alunos para as informagdes a serem recebidas. Fazendo com
que o professor saiba utilizar as possibilidades disponiveis. Dos
laptops mais baratos aos telefones que fazem de tudo, surgem
instrumentos, cada vez mais ao nosso alcance, que abrem
novas perspectivas para a pesquisa, o transporte e consumo de
bens culturais, a troca de mensagens e para atividade de autoria
de todos os tipos. Resta saber se a escola sabera explorar essas
possibilidades (RISCHBIETER, 2009, p.56).

Essa tecnologia digital, que pode colaborar com os processos de ensino e
aprendizagem, mas que ndo dispensa o papel e a figura do professor, ficou conhecida nos
EUA, como Ensino Hibrido, que combina o uso da tecnologia digital com as interacdes
presenciais, visando a personalizagdo do ensino e da aprendizagem. Podemos considerar que
o termo Ensino Hibrido estd enraizado em uma ideia de que ndo existe uma forma unica de
aprender e que a aprendizagem € um processo continuo. Algumas pesquisas realizadas sobre o
uso das TICs demonstram sua importante influéncia em transformagdes ocorridas nas formas
de aprender, nas formas de se relacionar, nas formas de construir significado e valores.
Porém, muitas dessas pesquisas, enfatizam a importancia de uma reelaboracdo da cultura
escolar para que esse novo paradigma possa surtir efeito positivo no ensino. Apesar de ja estar
presente em diferentes contextos didrios e de ser considerada importante na educacdo, a
mudanga na escola tem sido mais lenta. “A definicdo de Ensino Hibrido, proposta pelo
Instituto Clayton Christensen ¢ a que tem sido mais utilizada nas escolas de Educacdo Bésica
nos EUA e apresenta as propostas hibridas como concepgdes possiveis para o uso da
tecnologia na cultura escolar contemporanea, uma vez que nao ¢ necessario abandonar o que
se conhece até o momento para promover a insercao de novas tecnologias em sala de aula
regular, aproveitando o melhor dos dois mundos” (BACICH, et al, 2015, p. 50).

A organizacao dos modelos de Ensino Hibrido (HORN e STAKER, 2015, p. 27)
aborda formas de encaminhamento das aulas em que as tecnologias digitais podem ser

inseridas de forma integrada ao curriculo e, portanto, ndo sao consideradas como um fim em
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si mesmas, mas tém um papel essencial no processo, principalmente em relagdo a
personaliza¢@o do ensino.
O aplicativo desenvolvido terd as seguintes ferramentas que poderdo ser utilizadas

dentro e fora da sala de aula, configurando de forma agil e acessivel esse Ensino Hibrido.

a)  Texto eletronico contendo de forma didatica o contetido do presente trabalho
em forma de e-book com texto, identificagdes, ilustragdes, metadados que podem
ser lidos em telas diversas, possuindo todas as caracteristicas de uma obra impressa

com a diferenca que estara disponibilizada em meio digital.

b)  Banco de questdes do ENEM e de diversos vestibulares, com os variados temas
abordados nessa dissertacdo, que convergem para o tema central, tais como: Idade

Meédia, Cruzadas, Formagao de Portugal, Trafico de Escravos.

¢)  Quiz, apds o término de cada capitulo do e-book, que so liberara a leitura do
proximo capitulo, apds o usudrio ter definitivamente concluido e acertado todas as

questdes do mesmo.



