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Abstract. In the present article we approach the conceptions of learning and
we show as the teacher can use the knowledge of the same ones to evaluate an
Learning Object . Moreover, we show the advantages of the Learning Object
use for the understanding of mathematical concepts. To the end, we carry
through an evaluation of three Learning Objects to know in which conception
of learning they are based.

Resumo. No presente artigo abordamos as concepgoes de aprendizagem e
mostramos como o professor pode utilizar o conhecimento das mesmas para
avaliar um Objeto de Aprendizagem. Além disso, mostramos as vantagens da
utilizagdo de Objetos de Aprendizagem para a compreensdo de conceitos
matemdaticos. Ao final, realizamos uma avaliagdo de trés Objetos de
Aprendizagem para saber em qual concepg¢do de aprendizagem eles se
fundamentam.

1. Introducao

As Tecnologias da Informacdao e Comunicagdo (TIC) deram um novo suporte ao ato de
ensinar e aprender. O uso de diferentes softwares educacionais, as pesquisas na internet
e a pedagogia de projetos podem ser utilizados pelo professor como ferramentas de
apoio ao ensino. Esses recursos aliados a mediagdo eficaz do professor ajudam os
alunos na resolugdo de problemas, na analise de hipdteses, na experimentacdo e na
busca das melhores solugdes, constituindo-se assim em um novo paradigma educacional
(OLIVEIRA; COSTA; MOREIRA, 2001).

Entretanto, historicamente a escola tem se mostrado muito relutante em adotar as
inovacdes advindas das descobertas tecnologicas. Por vezes, somente apOs essas
inovagoes terem sido adotadas no comércio e na industria, ¢ que a escola, por uma
imposi¢do da sociedade, passa a adotd-las. Nao podemos cair no extremo de deificar ou
diabolizar as novas tecnologias. Uma das primeiras coisas que se dever fazer ¢ capacitar
os professores para a utilizagdo dessas ferramentas em sua pratica pedagdgica.

Dessa forma, torna-se fundamental aprofundar estudos nessa area para
fundamentar a pratica pedagogica dos professores; a fim de que, eles possam utilizar o
computador de forma critica e sem nenhuma crenca alienada que va além das
possibilidades dessa maquina (KENSKY, 2003).

Na primeira parte desse artigo, apresentamos uma breve revisdo sobre as
concepgdes de aprendizagem que envolvem a construcdo, avaliagdo e utilizagdo de um
Objeto de Aprendizagem (OA). Entendemos que o conhecimento dessas concepgdes €
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muito importante para fundamentar a pratica pedagdgica do professor seja no ensino
presencial, semipresencial ou a distancia.

Na segunda parte, criamos algumas categorizacdes para que o professor possa
utiliza-las na hora de avaliar um Objeto de Aprendizagem do ponto de vista pedagdgico.

Na terceira e ultima parte mostramos o resultado de uma avaliacdo realizada
com alguns Objetos de Aprendizagem com o objetivo de identificar a concepcao de
aprendizagem que fundamentou a constru¢do desses OA. Dessa forma, o professor
podera verificar se o OA ¢ compativel com a concepgao pedagogica adotada pela escola
em seu Projeto Politico Pedagogico - PPP.

2. As Concepcoes de Aprendizagem

Antes de nos determos no estudo sobre a utilizagdo dos Objetos de Aprendizagem como
ferramentas interativas de apoio ao ensino, faz-se necessario uma pequena abordagem
sobre as concepcdes de aprendizagem que norteiam o processo de ensino. O
conhecimento dessas concepgdes € que vao embasar a pratica do professor e lhe dar
condi¢gdes para uma tomada de posi¢ao consciente na hora de avaliar e escolher um
Objeto de Aprendizagem. Borges Neto (1998) afirma que, em muitos casos, a escolha
do software educacional ¢ feita por catalogos; ou por indicacdo de alguém ou porque a
escola concorrente também o utiliza e ndo por critérios pedagogicos.

2.1. Concepciao Empirista
A crenca que muitos professores possuem de que ensinar ¢ transmitir conhecimentos ¢é
fruto da concep¢do empirista de aprendizagem. Por esta concepgdo, a aprendizagem ¢é
algo que ocorre de fora para dentro e a principal responsabilidade do professor ¢ ser
grande conhecedor do assunto que vai tratar. De resto, basta que o mesmo proporcione
estimulos adequados e eficientes para obter as respostas desejaveis de seus alunos
(MOYSES, 1997).
De acordo com Garret (1974), o empirismo baseia-se nas seguintes premissas:
v 0 homem ao nascer ¢ uma tabula rasa (LOCKE, 1988);
v o conhecimento tem como fonte a experiéncia sensivel;
v a cadeia de conhecimento ¢ formada a partir da associagdo das percepgoes que
nossa mente colhe do mundo real através dos sentidos.

Por isso, antes de iniciar uma turma, eles sistematizam o conteudo, o dividem
em unidades menores, escolhem o material pedagdgico adequado e tragcam objetivos que
visam inculcar nos alunos todos os conteudos relativos ao curriculo, a série € a idade, a
qual, o curso se refere.

Via de regra, esses professores tem uma visdo do erro como algo indesejavel.
Quando o aluno comete um erro, ele recebe logo uma puni¢do que pode ser um olhar de
reprovagdo, uma critica ou uma nota baixa. J& se o aluno acerta a resposta, logo recebe
um elogio, uma nota alta ou uma medalha de honra ao mérito. Com podemos observar,
trata-se de um modelo bastante adotado na pratica pedagoégica da maioria dos
professores.

Os grandes tedricos que desenvolveram os estudos que levaram a construgao da
concepgao empirista foram Pavlov, Thorndike, John Watson, psicologo americano que
fundou o behaviorismo e Skinner, o inventor das famosas maquinas de ensinar na
década de 1970.

O ensino baseado na concepgdo behaviorista de aprendizagem ¢é centrado no
professor. Aos alunos, cabe apenas receber passivamente as informagdes e reproduzir os
comportamentos esperados pelo mestre. Este modelo privilegia o treino, a repeticao e a
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memoriza¢do mecanica de palavras, conceitos e solugdes para determinados problemas.
Ainda hoje, esse modelo ¢ bastante aplicado em nossas escolas.
Dentre as desvantagens da concepcao empirista podemos citar:
v negacdo de outros fatores que sao determinantes da conduta tais como: as
motivagdes internas de ordem afetivo-cognitiva;
v descarta toda atividade mental que nao seja decorrente de sensagdes e
percepcoes extraidas do meio.
v os conhecimentos prévios do aluno ndo sdo considerados;
v arelagdo entre os pares nao ¢ valorizada.

2.2. Concepcao Racionalista
Esta concepcao reflete a visdo estruturalista e inatista do conhecimento. Ela esta
fundamentada principalmente, na teoria da Gestalt. Por esta concepcao, a aprendizagem
¢ algo que ocorre de dentro para fora e cabe ao professor apenas o papel de facilitador
da aprendizagem que dependerda do processo de maturagdo e do conseqiiente
desenvolvimento da percep¢do do aluno através dos insights. Os maiores expoentes
foram da teoria da gestalt foram: Wertheimer, kohler e Koffka. Eles acreditavam que
nosso padrdo de comportamento resulta de estruturas orgénicas inatas por isso foram
chamados de estruturalistas (MOYSES, 1987).
O modelo racionalista ¢ também muito presente no contexto escolar. Dentre as

influéncias que a gestalt trouxe para a educagdo podemos citar:

v O conhecimento depende da prontiddo do aluno;

v A motivagdo e o erro sdo explicados no plano da maturacao;

v O planejamento deve levar em conta a maturagdo do aluno: ex.: classes

homogéneas;

v Cabe ao professor apenas a facilitacdo do processo de ensino aprendizagem,;

v A relagdo entre os pares ndo favorece a aprendizagem, uma vez que cada
estudante aprende no seu proprio ritmo;
Os conhecimentos prévios dos alunos nao influenciam os insights;
Redugdo da inteligéncia a capacidade de percep¢do e assim a maturagdo do
sistema nervoso;
Restringe o conhecimento a organizacao e reorganiza¢do do campo perceptual.
Algumas criticas feitas a concepgao racionalista de aprendizagem:
Nao ha o que fazer para superar as diferencas individuais de aptidao;
Igualmente nada pode ser feito em relagdo a prontidao. Tudo gira em torno da
maturacao do aluno;
O insight independe do conhecimento prévio dos alunos.
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2.3. Concepciao Interacionista

Ao longo dos anos, ambas as concepgoes citadas acima, sofreram duras criticas, e por
1sso, novas concepgdes surgiram. Teoricos famosos da psicologia como Piaget,
Vygotsky e Wallon criaram uma nova concep¢do de aprendizagem baseado nas
interacoes do homem com o meio (OLIVEIRA, 1993). Esses tedricos acreditam que o
conhecimento ¢ uma construcdo social, ou seja, ele ocorre ao longo dos anos através das
trocas dialéticas entre o homem e o meio em que vive. Nos acreditamos que essa
abordagem ¢ a mais eficiente para a constru¢do de uma aprendizagem significativa e
norteia tanto a constru¢cdo de nossos Objetos de Aprendizagem como a nossa pratica
pedagobgica.

332



fr'\;__/_\ Anaiz do XXVIl Congresso da SBC 30 de junho a 06 de julho de 2007
ks e WIE - X1l Workshop sobre Informatica na Escola Rio de Janeiro, R

O ensino baseado na concep¢do interacionista de aprendizagem ¢ centrado no
aluno. O professor assume o papel de orientador do processo de ensino-aprendizagem e
o erro do aluno deixa de ser motivo de puni¢do, passando a ser visto como parte
integrante do processo € o modo pelo qual o mestre pode verificar como o aluno esta
compreendendo a matéria estudada. A analise do erro constitui um novo ponto de
partida para que o professor possa saber até que ponto o aluno aprendeu a matéria e
assim, possa replanejar suas aulas de modo a abordar o mesmo conteido de uma forma
mais criativa e dindmica.

Algumas pessoas acreditam que o ensino construtivista s6 acontece quando o
professor fazer uso de materiais concretos ¢ das Tecnologias da Informacao e
Comunicacdo. Se considerarmos apenas o uso desses recursos no processo de ensino,
verificaremos que nem as TIC nem o material concreto sozinhos sdao os fatores
determinantes de uma postura tradicional ou construtivista, € sim, o uso que damos a
essas ferramentas ao conduzir uma determinada aula. Por exemplo: um professor pode
dar uma nova roupagem ao seu ensino trocando o quadro e giz pelo computador e o
projetor de slides ¢ mesmo assim continuar dando uma aula tradicional ao ndo permitir
a participacdo dos alunos, ao ndo levar em conta seus conhecimentos prévios, nem
procurando desenvolver a autonomia dos mesmos através da pedagogia de projetos ou
ndo utilizando o debate de idéias para despertar o senso critico de seus alunos.

Em muitos casos, ¢ isso que observamos na linguagem adotada tanto na escola
como nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVA utilizados para o ensino a
distancia. Usa-se muita tecnologia e nenhuma mudancga de postura do professor. Novas
roupagens encobrem um modelo jé ultrapassado de ensino. Fala-se de construtivismos e
nao saimos do modelo de educagao bancaria criticada por Paulo Freire (FREIRE, 1996).

3. Objetos de Aprendizagem

O uso de Objetos de Aprendizagem - OA como ferramentas interativas na educacao
presencial ou a distancia ¢ algo recente. Os primeiros estudos sobre o tema surgiram no
ano 2000 através de David Wiley que definiu os OA como sendo “qualquer recurso
digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino” (WILEY, 2000, p.3). A
principal idéia dos Objetos de Aprendizagem ¢ quebrar o contetido educacional em
pequenos pedagos que possam ser reutilizados em diferentes ambientes de
aprendizagem, em um espirito de programacao orientada a objetos.

Essa primeira defini¢do deixou os Objetos de Aprendizagem em uma categoria
bastante abrangente que envolve diferentes recursos como: pequenos softwares, fotos
com uma mensagem para a reflexdo, apresentagdes feitas em um visualizador de
imagens como o “Power Point” ou uma simulacdo feita em “Flash”. Os Objetos de
Aprendizagem utilizam-se de imagens, animacdes ¢ “applets”, documentos VRML
(Realidade Virtual), arquivos documentos do tipo (doc e txt), arquivos do tipo
“hipertexto” (html) dentre outros.

Porém, como existem diversos conceitos de OA, faz-se necessario o estudo de
alguns desses conceitos para uma melhor compreensdo deste assunto. Gibbons &
Nelson (2001) usam o termo objeto instrucional e o definem como “um elemento ou
parte da arquitetura de um evento instrucional que foi modelado para ser usado
independentemente em outra ocasiao”

Muzio; Heins & Mundell (2001) utilizam o termo objeto de comunicagao e
conceituam como o objeto que ¢ designado e/ou utilizado para propdsitos instrucionais.
Esses objetos vao desde mapas e graficos até demonstragdes em video e simulagdes
interativas".
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Como se pode observar, o termo Objeto de Aprendizagem ainda permanece
vago e nao existe ainda um conceito que seja universalmente aceito, mas ha o consenso
de que ele deve ter um proposito educacional definido, um elemento que estimule a
reflexdo do estudante e que ele seja construido de forma que possa ser facilmente
reutilizado em outros contextos de aprendizagem. A reutilizagdo ¢ uma das grandes
vantagens do uso de um Objeto de Aprendizagem. Por exemplo: um OA feito para o
ensino de uma disciplina no curso de enfermagem, poderia, com algumas adaptagdes,
ser utilizado com eficiéncia em outra disciplina de um curso de medicina (BETTIO;
MARTINS, 2004).

A reutilizagdo de um OA traz um outro beneficio além da praticidade: o custo.
Ao reutilizar um Objeto de Aprendizagem a escola diminui os custos com a compra de
novos programas e licencas de instalagdo o que constituem uma grande economia para a
mesma. Além disso, os OA possuem a interoperabilidade, ou seja, a capacidade ser
utilizado em qualquer plataforma de ensino em todo o mundo.

Uma outra vantagem dos OA ¢ que eles podem ser armazenados em um banco
de dados, conhecido como repositério. Neste, o usuario podera encontrar Objetos de
Aprendizagem de diferentes contetidos, niveis, qualidade e formatos. Em geral, os
repositorios possuem catdlogos por assunto e uma descri¢ao sobre os objetos, bem como
um guia do professor onde o usudrio podera se informar sobre a utilizagdo do OA. Ha
também, um controle sobre o niumero de vezes em que os objetos foram visualizados
e/ou baixados através de download. Os repositorios facilitam a atualizacdo e a busca de
novos OA. Exemplos de repositorios podem ser encontrados nos sites:
http://rived.proinfo.mec.gov.br/ , www.merlot.org e http.//www.labvirt.futuro.usp.br/

O OA possui também a vantagem de atualizacao rapida e segura. Para isso, basta
que o desenvolvedor faca a atualizacdo do OA diretamente no repositério onde ele estd
armazenado e o mesmo ficarad disponivel, para todos os usudrios, ja atualizado.

4. Metodologia

Apobs um criterioso estudo das concepgdes empirista, racionalista e interacionista de
aprendizagem elaboramos alguns quadros em forma de check list que irdo ajudar o
professor na hora de avaliar um Objeto de Aprendizagem segundo os critérios
pedagogicos e que esteja fundamentado na mesma concepcao de aprendizagem que ¢
adotada pela escola.

OA de Concep¢ao Empirista
Caracteristicas Respostas
Apresenta informacoes em secoes breves? Sim
Testa o estudante apds cada se¢do? Sim
S6 permite seguir para outro nivel se obtiver a resposta esperada do aprendiz? Sim
As questdes propostas pelo OA incentivam a memorizagdo? Sim
Ocorrendo um erro, o aluno ¢ obrigado a retornar ao ponto anterior? Sim
Existe refor¢o nas respostas corretas? Sim

Quadro 1: Caracteristicas de um OA empirista. Adaptado de MARTINS (2002).

Se a maioria das respostas do quadro 1 forem positivas o0 OA tem por base uma
concepgao empirista.

OA de Concepcio Racionalista
Caracteristicas Respostas
Nio ha indicagdes de como o OA funciona? Sim
Nao apresenta informacdes ou ajuda ao aprendiz? Sim
Apresenta questdes do tipo exercicio e pratica? Sim
Nao leva em considerac¢do os conhecimentos prévios do aprendiz? Sim
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O contetido do OA ¢ apresentado de forma linear? Sim
S6 permite seguir para outro nivel se obtiver a resposta esperada do aprendiz? Sim

Quadro 2: Caracteristicas de um OA racionalista. Adaptado de MARTINS (2002).

Se a maioria das respostas do quadro 2 forem positivas o OA tem por base uma
concepgao racionalista.

OA de Concepcio Interacionista

Caracteristicas Respostas
Propde situagdes-problema que envolvam a formulagdo de hipoteses, investigagdo ou | Sim
comparagdo?

Apresenta outros caminhos para solucionar determinados problemas? Sim
Permite que o aprendiz construa? Sim

E adaptével ao nivel do aprendiz? Sim

O conteudo do OA ¢ apresentado de forma ndo linear? Sim

Quadro 3: Caracteristicas de um OA interacionista. Adaptado de MARTINS (2002).

Se a maioria das respostas do quadro 3 forem positivas o OA tem por base uma
concepe¢ao interacionista.

5. Resultados

Para efeito de analise selecionamos trés Objetos de Aprendizagem e aplicamos os
critérios citados acima para identificar quais as concepgdes de aprendizagem que
fundamentam esses objetos.

Foram analisados os seguintes OA: Balanceando a Equacgdo, Estacao Espacial e
Salto dos Recordes. Estes OA estdo disponiveis na pagina do Laboratério Didatico
Virtual da Universidade de Sao Paulo — USP em http.//www.labvirtq.futuro.usp.br/ . O
LabVirt € coordenado pela Escola do Futuro e conta com a participacao das Faculdades
de Educagdo, POLI, ECA e Instituto de Quimica.

O proposito dessa analise ¢ apenas identificar a concepcao de aprendizagem que
fundamentou a constru¢cdo do OA para que o professor possa adapti-lo ou ndo a sua
pratica pedagogica. Isso ¢ muito importante, porque o planejamento de uma boa aula
depende, em grande parte, da capacidade do professor de conhecer € dominar o assunto
a ser tratado, bem como ter uma concepc¢ao de aprendizagem bem definida que o leve a
optar por recursos audiovisuais que se adaptem a sua metodologia de ensino.

OA Balanceando a Equacao

Trata-se de um OA onde o objetivo € que o aprendiz aprenda a balancear uma equagao.
A aplicag@o de um teste com as questdes do check list mostrou o seguinte resultado: o
OA apresenta todas as caracteristicas da concep¢ao empirista.

Antes de comegar vamos
a uma rapida licaga
Uma equagdo quimica é
formada pelas formulas
das substancias nela

LabVirt

Figura 1: OA Balanceando a Equacao
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OA Estacgao Espacial

Neste OA o objetivo a ser alcangado € posicionar uma estacdo espacial entre a Terra e a
Lua de maneira que a forga gravitacional entre os dois se anule. Esse OA nao dispde de
nenhuma ajuda ao aluno. Mesmo em caso de erro ndo existe nenhum feed back para o
aluno. A aplicacao de um teste com as questdoes do check list foi mostrou o seguinte
resultado: o OA apresenta quase todas as caracteristicas da concepg¢do racionalista. Nao
ha indicativos sobre o funcionamento do Objeto de Aprendizagem, nem topicos de
ajuda ao aprendiz que, neste caso, sO pode chegar a resposta através da estrategia de
tentativa e erro.

Posicione a estacdo espacial num ponto da
linha que une a Terra a Lua de tal maneira que
a atracdo gravitacional se anule.

Figura 2: OA Estacéo Espacial

OA Salto dos Recordes

Este OA traz como desafio ajudar um motoqueiro a saltar de uma rampa até outra rampa
com uma distancia de 100 metros uma da outra. Este OA possibilitar ao aluno
manipular a altura das rampa (em graus) e a velocidade da moto em metros por
segundo. Permite ainda que seja tracada uma linha imaginaria do que seria uma
trajetoria ideal para o sucesso do salto. A aplicagdo de um teste com as questdoes do
check list mostrou o seguinte resultado: o OA apresenta todas as caracteristicas da
concepgao interacionista.

Figura 3: OA Salto dos Recordes
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6. Consideracoes Finais

Os desafios para a educagao no século XXI sdo grandes. Principalmente, no que diz
respeito a informatizacdo das escolas e a inclusdo digital. Estima-se em 10% a
percentagem de pessoas com o acesso a internet no Brasil. Este quadro se constitui num
grande desafio para poder publico e para a sociedade. Nao resta diivida de que o meio
mais rapido para fazer a inclusao digital desses individuos ¢ através da escola. Surge
entdo a necessidade de um corpo docente que saiba utilizar-se de forma correta das
ferramentas digitais. Nao hd como prescindir do uso da internet e de suas
potencialidades para superagdo das dificuldades de aprendizagem tdo comuns entre os
estudantes.

Dessa forma, o uso de Objetos de Aprendizagem surge como uma excelente
alternativa para as escolas publicas e particulares devido a sua facilidade de uso, ao
baixo custo, sua capacidade de reutilizagdo, interoperabilidade e atualizagdo. Os OA
podem contribuir para melhorar o processo de ensino e aprendizagem e proporcionar
oportunidades para que professor possa acompanhar o desenvolvimento de seus alunos
e conhecer suas dificuldades.

Além disso, os Objetos de Aprendizagem surgem como uma alternativa as
praticas pedagogicas baseada apenas na oralidade e na escrita, permitindo ao aluno fazer
simulagdes, testar hipoteses, desenvolver projetos, superar desafios e encontrar solugdes
para determinados problemas.
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