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RESUMO

Este estudo propde a utilizacdo dos objetos de aprendizagem para o0 ensino de
educacéo financeira nas escolas, cujos objetivos advém das propostas pedagogicas
de insercdo da educacéo financeira na escola. No entanto, muitos desses recursos
precisam ser avaliados e analisados quanto aos aspectos tecnolégicos e
pedagogicos, que os tornam Uteis para os professores. Essa deficiéncia, por vezes
pode inviabilizar sua utilizac&o e reutilizacdo. Nesta direcdo, indagamos sobre quais
sdo o0s aspectos tecnolégicos e pedagogicos analisaveis de um objeto de
aprendizagem para que sejam considerados como recurso educacional para o
ensino de educacao financeira escolar? A trajetoria desse estudo ocorreu atraves da
andlise e avaliacdo de objetos de aprendizagem. Observamos ainda a pluralidade
de aspectos mencionados para caracterizar os objetos de aprendizagem. Em
decorréncia disso, entendemos a dificuldade em desenvolver um recurso que atenda
a todos eles. Outro resultado desta pesquisa foi que os materiais que serviram a
nossa investigacdo, embora apresentassem muitos aspectos do checklist da
pesquisa, esbarram em questdes importantes e aspectos que comprometem a
caracteristica de utilizacdo e reutilizac@o atribuidas aos objetos de aprendizagem. O
cruzamento das informacdes nas etapas de avaliacdo e analise dos objetos da
pesquisa nos serviu de orientacdo para o desenvolvimento de um produto
educacional, o qual foi mostrado na forma de um manual para o professor se
orientar quanto ao uso de um objeto de aprendizagem para educacéo financeira
escolar.

Palavras-Chave: Educacdo Matemética. Objeto de aprendizagem. Recurso

educacional. Educacao Financeira Escolar.



ABSTRACT

This study proposes the use of learning objects for teaching financial education in
schools, whose goals involve insertion of pedagogical proposals financial education
at school. However, many of these features need to be evaluated and analyzed
regarding the pedagogical and technological aspects, which make them useful for
teachers. This deficiency can sometimes derail its use and re-use. This study set out
to inquire about: what are the technological and pedagogical aspects of a learning
object analyzable for them to be considered as educational resource for teaching
school financial education? The trajectory of this study occurred through the analysis
and evaluation of learning objects. We observe the plurality of aspects mentioned to
characterize the learning objects. As a result, we understand the difficulty in
developing a resource that meets all of them. Another result of this research was that
the materials used in our research, although present many aspects of the checklist of
research, based on important issues and aspects that compromise the use and reuse
characteristic assigned to learning objects. The intersection of information in steps of
evaluation and analysis of search objects in served as a guideline for the
development of an educational product, which was shown in the form of a prototype
of a learning object. We observe the plurality of aspects mentioned to characterize
the learning objects. As a result, we understand the difficulty in developing a
resource that meets all of them. Another result of this research was that the materials
used in our research, although present many aspects of the checklist of research,
based on important issues and aspects that compromise the use and reuse
characteristic assigned to learning objects. The intersection of information in steps of
evaluation and analysis of search objects in served as a guideline for the
development of an educational product, which was shown in the form of a prototype
of a learning object for financial education in schools.

Keywords: Mathematics Education. Learning object. Educational resource.

Financial Education In Schools.



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 Tipos de Objetos de Aprendizagem e eXxemplosS. ........cccoeveeeeeeiieiiiiiiiineeeeenn. 37
Tabela 2 Descricdo de Padroes de Metadados..........coooevvivieviiiiiiiiiiieeeeeeeiiic e 39
Tabela 3 Aspectos Tecnoldgicos dos Objetos de Aprendizagem Assinalados pelos
TS0 {817z Lo [ =SSP 47

Tabela 4 Aspectos Pedagogicos dos Objetos de Aprendizagem Assinalados pelos

TS0 [ 157z To (0] (=T URPPRP 53
Tabela 5 Categorias dos Aspectos Tecnoldgicos, com base na tabela 3. ................ 72
Tabela 6 Categorias dos Aspectos Tecnoldgicos, com base na tabela 4. ................ 74
Tabela 7 Aspectos Tecnholdgicos e Pedagoégicos Convergentes e Divergentes........ 90
Tabela 8 Cédigos dos objetos de aprendizagem avaliados. ........ccccccvvvvveviieieeeennnnnn. 91

Tabela 9 Percentagem dos Aspectos Totais, Tecnoldgicos e Pedagogicos. ............ 95



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: llustracdo da pagina inicial do OA Festa de Aniversario.................. 63
Figura 2 Tela inicial do OA Rickie o Hippie na Ecocasa. ..............ccceeeeeeeeeeennn. 64
Figura 3 Tela inicial do OA “Um dia de Compras". ..........cccceeeiiiiiiiieeeeeee, 65
Figura 5 Tela inicial do objeto de aprendizagem Um dia de compras. ........... 77
Figura 6 Interface do OA Plenarinho 0 Jogo do Orcamento. ...............ccceeeens 80
Figura 7 Interface Inicial do video Matematica nas Finangas. ...........ccccceeeueee 83

Figura 8 Tela Inicial do OA Como comprar sua MOtO. ............occcvrrreerieeeennnnnns 85



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 Avaliacdo dos OA em relacdo aos aspectos tecnolédgicos categorizados..92

Grafico 2 Avaliacdo dos OA e os aspectos pedagodgicos categorizados. .................. 93



AVA
ADL
BIOE
CAPES
CCEAD
CIAED
CESTA
CINTED
EEMOP
ENEF
ENEM
FLV
GAP
IEEE
LACLO
LOM
LORI
LTSC
MEC
MERLOT
MIT
NEC
NTIC
NUTED
OA
OBAA
OECD
OCDE
PCN

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Ambiente Virtual de Aprendizagem

Advanced Distributed Leaning

Banco Internacional de Objetos Educacionais

Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
Coordenacéo Central de Educacéo a Distancia

Congresso Internacional de Educacéo a Distancia

Coletanea de Entidades de Suporte ao Uso da Tecnologia na Aprendizagem
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacao

Encontro de Educacao Matemética de Ouro Preto

Estratégia Nacional de Educacgéo Financeira

Encontro Nacional de Educacdo Matematica

Flash Video

Grupo de Apoio Pedagogico

Instituto de Engenheiros Elétricos e Eletrénicos

Conferéncia Latinoamericana de Objetos e Tecnologias de Aprendizagem
Leaning Object Metadata

Leaning Object Review Instrument

Learning Technology Standards Committee

Ministério da Educacéao

Multimedia Educational Resources for Learning and Online Teaching
Massachussetts Institute of Technology

Nucleo de Educacao Corporativa

Novas Tecnologias de Informacao e Comunicacgao

Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada a Educacéo

Objetos de Aprendizagem

Objetos de Aprendizagem Baseados em Agentes

Organization for Economic Co-operation and Development
Organizacgéao para Cooperacao e Desenvolvimento Econémico

Parametros Curriculares Nacionais

PROATIVA Grupo de Pesquisa e Producao de Ambientes Interativos e Objetos de



Aprendizagem
PUC Pontificia Universidade Catdlica
RELME Reunido Latinoamericana de Matematica Educativa
RIVED Rede Interativa Virtual de Educacao

ROA Repositorio de Objetos de Aprendizagem

SBIE Simposio Brasileiro de Informatica na Educagao
SCORM  Sharable Content Object Reference Model
SEED Secretaria de Educacéo a Distancia

SWF Shockwave Flash

TIC Tecnologias de Informagé&o e Comunicacgéo
UAB Universidade Aberta do Brasil

UFJF Universidade Federal de Juiz de Fora

UFRGS Universidade Federal do Rio Grande do Sul
UNESP Universidade Estadual Paulista



SUMARIO

INTRODUGAOD ...ttt ettt a et et te et ete et nene s 16
| - PAPEIS DA INFORMATICA NA EDUCAGCAO .....oooviiieeeeceeeeeee e 24
1.1 ENSINO DA MATEMATICA E O USO DA INFORMATICA.......cceoviiieerireennns 27
1.2 APRENDIZAGEM MATEMATICA E O USO DA INFORMATICA .......cccovevvevennnn. 29
[l - OBJETOS DE APRENDIZAGEM = OA.....coiuiiiieeieeeeeeee et 32
2.1 CONCEITUANDO OBJETOS DE APRENDIZAGEM ......c.ccoovioviiieeieieeees e 34
2.2 CLASSIFICACAO ...ttt ettt anes 36
2.3 METADADOS E PADRONIZACAO .......ccociiieeeceee et 37
2.4 ARMAZENAMENTO ....oiiiiiiieeete ettt ettt e ettt et e st e sae e te st e steseennanes 40
2.5 OBJETOS DE APRENDIZAGEM: RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL........... 42
2.6 CARACTERISTICAS DOS OA ...ooouoiieiceeeceeeeeee ettt 43
2.6.1 ASPECTOS TECNOLOGICOS DOS OA.......covitiiieeiteiieceeeeeiess e saen s 44
2.6.2 ASPECTOS PEDAGOGICOS DE UM OA .....cocoiivieiieieeeeeeeee e s 48
2.7 DESENVOLVIMENTO DE UM OA......ooviiiuiieieee et et ee e 54
2.8  AVALIACAO DE UM OA ..ottt 55
Il - EDUCACAO FINANCEIRA ATRAVES DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM ........ 58
3.1 PROPOSTAS ATUAIS DE EDUCACAO FINANCEIRA .......ccoviiieeeiieeeeeeeeenns 58
3.2 OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA EDUCACAO FINANCEIRA

ESCOLAR ...ttt ettt ettt ettt ettt et e ettt ettt e et et ate e ene s 60
3.3 EXEMPLOS DE OA PARA EDUCAGCAO FINANCEIRA .....c.ccoooviveeieieeeeeennns 62
IV - METODOLOGIA DE PESQUISA ...ttt ettt 67
V - APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS ......cocoviviiirieeeeeeeeeee e 70
5.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA ..ottt 70
5.1.1 CATEGORIAS DOS ASPECTOS TECNOLOGICOS E PEDAGOGICOS
PESQUISADOS ... oottt ettt ettt ettt ettt ettt e e 71

5.2 SELECAO DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM .....c.ccocoveuiiiiieeeeceeee e 75



15

5.2.1 MODELO DE AVALIACAO UTILIZADO ....cocveuiveteeeeeeeeeeeeeee e, 76
5.3 AVALIACAO DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM SELECIONADOS............. 77
5.3.1 UM DIA DE COMPRAS (UDC) .....cvovevieeereieieeceeeeteeeees et ee s en e 77
5.3.2 PLENARINHO, O JOGO DO ORCAMENTO (PJO) ....cvoveveereereeeeneeeeeeen e 80
5.3.3 MATEMATICA NAS FINANCAS (MNF) .....oviviuiieeteeeee e, 82
5.3.4 COMO COMPRAR SUA MOTO (CCM) ....cueiiieieeteeeeeeeeeteeeeee e, 85
5.4 CRUZAMENTO DAS AVALIACOES DOS OA ANALISADOS ......c.ccccvvevevnen. 87
5.4.1 ASPECTOS TECNOLOGICOS E PEDAGOGICOS CONVERGENTES E
DIVERGENTES. .....coiiieeetete ettt ettt tee ettt ettt ae et st n et ne et ene e ete s saenn s 87
5.4.2 COMPARACAO DOS ASPECTOS TECNOLOGICOS E PEDAGOGICOS
ATRAVES DAS CATEGORIAS ........ooveeieeeeeeeeeee et ee et en et en e en e, 91
5.5 PERCEPCOES ORIGINADAS DOS RESULTADOS DA PESQUISA................... 95
CONSIDERAGOES FINAIS ...ttt ettt e e eaennanes 99
REFERENCIAS ...ttt ettt ettt ee ettt ee st en s eseteseen e, 103

APENDICE A - CHEKLIST DESENVOLVIDO DURANTE A PESQUISA PARA
AVALIACAO DOS ASPECTOS TECNOLOGICOS E PEDAGOGICO DOS OA

SELECIONADOS: ... 113
APENDICE B - AVALIACAO COMPLETA DO OA: “UM DIA DE COMPRAS” .......... 115
APENDICE C - AVALIACAO COMPLETA DO OA: PLENARINHO O JOGO DO

ORCAMENTO ..ttt e et e et e e e e e e e e e e n e e e e 117

APENDICE D - AVALIACAO COMPLETA DO OA MATEMATICA NAS FINANCAS. 119
APENDICE E - AVALIACAO COMPLETA DO OA: COMO COMPRAR SUA MOTO . 121
APENDICE F- AVALIACAO QUANTITATIVA DOS ASPECTOS TECNOLOGICOS

DOS OA SEGUNDO AS CATEGORIAS TECNOLOGICAS: ....ccoveveiiieiceieeeeiens 123
APENDICE G - AVALIACAO QUANTITATIVA DOS ASPECTOS PEDAGOGICOS
DOS OA SEGUNDO AS CATEGORIAS PEDAGOGICAS: ......cooveeeeeeeeeeeeeeeea 124

PUBLICACOES ORIGINADAS DURANTE A PESQUISA .....ccoceoveeeeeeeeeeeeeee e 126



16

INTRODUCAO

Esta dissertacdo intitulada “Objetos de Aprendizagem como Recurso
Educacional Digital para Educacdo Financeira Escolar: andlise e avaliacdo” € um
estudo, no qual procuramos, além da descricdo tedrica dos objetos de
aprendizagem, apresentar as principais caracteristicas que a eles estdo associadas.
Para isso, consideramos o contexto da educacéao financeira na escola. Esse trabalho
pertence a linha de pesquisa Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo nha
Educacdo Matematica do Programa de Mestrado Profissional em Educacéo
Matemética.

A perspectiva aqui abordada explicita que a utilizacdo das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacgéo (TIC), no espaco educacional deve centralizar seu foco
em questdes que dizem respeito as contribuicbes para o processo de ensino e
aprendizagem. Ao invés de tentarmos definir qual o melhor equipamento ou software
a ser utlizado, refletiremos sobre o que efetivamente essas tecnologias podem
proporcionar de beneficio qualitativo as praticas pedagogicas. Com isto, entendemos
gue nao basta inserir computadores na sala de aula ou escola, sem clareza do que
se pretende com essa ferramenta, ou sem entendimento das funcdes pedagdgicas
gue ela pode vir a exercer.

Questionamentos em relacdo a producéo e utilizacdo dos materiais didaticos
virtuais surgiram ao longo da minha jornada profissional um pouco antes do ingresso
no programa de Mestrado Profissional em Educacdo Matematica. Licenciada em
Matematica ha quase dez anos, atuei ha Educacdo Basica. Durante esse periodo,
manifestei interesse em relacéo a utilizacdo dos métodos didaticos tais como jogos,
tarefas de raciocinio-légico, cruzadinhas e célculos mentais alternativos que
tornassem o ensino de matematica mais prazeroso e menos enfadonho e
mecanizado do ponto de vista do aluno. Intencionava descobrir quais recursos
educacionais permitiriam melhor interacéo do aluno com o contetdo, culminando em
um desempenho mais satisfatério para o professor e o uso de possiveis artefatos,
que cooperassem para superar esses questionamentos.

Considero importante ter atuado por um ano na tutoria a distancia da

disciplina de Matematica Basica para Administradores do curso a distancia de
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Administracdo Publica pela Universidade Aberta do Brasil (UAB) /Universidade
Federal de Juiz de Fora (UFJF). Ter exercido também, por igual periodo, tutoria a
distancia no curso de Administracdo Publica da UFJF em parceria com a
Universidade Eduardo Mondlane de Mocambique. Atuei nas disciplinas Métodos
Quantitativos | e Il que, salvo caracteristicas culturais, possuiam ementas similares
as dos cursos brasileiros. Com isso, vislumbrei novas perspectivas didaticas na
ocupacao de tutora, que permitiram ampliar minha visado profissional, e repensar o
emprego de ferramentas e recursos nesse cenario, para ministrar aulas a distancia.
E isso exigia ter maior clareza, objetividade e criatividade na conducdo das aulas,
uma vez que se relacionava virtualmente com os alunos.

A tutoria permitiu contato com a plataforma MOODLE, que € um ambiente
virtual de aprendizagem (AVA). Esses ambientes, entendidos como a sala de aula
virtual, séo o principal meio de interacdo entre os envolvidos num cursos a distancia.
Através deles os alunos acessam conteudos, executam atividades, participam de
féruns de discusséo entre os colegas, interagem com o professor e com os tutores.

Além disso, a experiéncia na modalidade a distancia também despertou
indagacBes sobre como articular o ensino de matematica as possibilidades da
tecnologia informatica. Isto €&, refletir a integracdo, mediante as necessidades
particulares da educacdo mateméatica e o uso de materiais didaticos digitais como
softwares e objetos de aprendizagem, disponiveis na Internet. Tais recursos nao
foram acionados durante o trabalho de tutoria, tampouco no periodo de docéncia na
educacdo basica. No entanto, ao ingressar no programa de mestrado, debrucei
sobre a abordagem do uso das tecnologias digitais na educacdo matematica,
especificamente em relacdo aos objetos de aprendizagem.

Ainda durante o periodo de estudos no mestrado, ingressei em um grupo de
pesquisa de educacao financeira dirigido pelo professor Dr. Amarildo Melchiades da
Silva, também professor do mestrado. Esse grupo, atualmente esta interessado em
estudar e implantar uma proposta curricular de Educac¢édo Financeira escolar a qual
abrangerd estudantes cursando desde a Educacdo Infantil até o Ensino Médio,
atraves do Programa de Educacéo Financeira na Escola.

Os integrantes dessa equipe, professores-mestrandos e professores-
pesquisadores estdo empenhados em desenvolver tarefas que fardo parte desse
programa. Essas tarefas estardo estruturadas na forma de subprojetos, os quais se

organizam segundo os anos iniciais e finais do ensino basico. A abordagem de
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educacéo financeira a que se propde esse grupo da UFJF sera mais bem detalhada
no capitulo 5 desta dissertacdo, em que também serdo discutidos seus propositos e
diferencas em relacdo a Estratégia Nacional de Educacdo Financeira (ENEF),
proposta atual do governo federal e empresas aliadas.

Em conversa com minha orientadora e o professor Dr. Amarildo, cogitamos a
possibilidade de aproximar a concepcao dos objetos de aprendizagem e a utilizacéo
destes recursos para educacdo financeira na escola. Assim, incorporamos este
trabalho nesse Programa de Educacdo Financeira como um subprojeto dessa
proposi¢céo, cujo objetivo é desenvolver um curso de educagédo financeira para o
ensino basico das escolas publicas da cidade de Juiz de Fora, Minas Gerais.

Embora a inclusdo das TIC no ambito pedagdgico abarque varias questdes
relacionadas a sua utilizacdo, este trabalho se propde a analisar o uso desses
recursos educacionais enfatizando, principalmente, as caracteristicas pedagdgicas
que eles podem realcar. O inicio dessa inclusao é representado pelas famosas
maquinas de ensinar, que segundo Valente (1993) consistia em informatizar os
meétodos de ensino tradicional. Felizmente, pesquisas tém se avolumado nessa area
e avancado em maneiras de potencializar o uso das tecnologias digitais na
educacado. Estudos académicos buscam salientar como a utilizagcdo das TIC podem
trazer resultados para a aprendizagem dos estudantes, consequentemente mudando
a maneira de aprender e ensinar dos individuos. Com isso, o0 meio educacional tem
sido mobilizado para a producdo de recursos educacionais cuja abordagem
pedagdgica esteja pautada na aquisicdo do conhecimento pelo usuario ao
manusear, tais recursos de maneira mais participativa e interativa.

No que se refere a Educacdo Matematica, vislumbramos a possibilidade de
dinamizar a relacdo entre o aprendiz, o professor e o conteudo através da aplicacéo
do computador nesse ambiente educativo. Devemos considerar como um grande
aliado do desenvolvimento cognitivo dos alunos e proporcionador de versatilidade as
funcdes educativas do professor. Além de sua caracteristica em se adaptar a
distintos ritmos e estilos de aprendizagem.

Temos respaldo nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de
Matematica, Brasil (1998), os quais propdem que os profissionais atuantes nessa
disciplina se apropriem ao maximo dos recursos tecnoldgicos, 0s quais tém a
vantagem de possuirem grande receptividade social e ocasionar o aperfeicoamento

da linguagem expressiva e comunicativa dos alunos.
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Segundo os PCN, as finalidades para o emprego desses recursos no ensino
da Matematica sdo multiplas. Destacam sua validez como fonte de informagé&o para
alimentar o processo de ensino e aprendizagem e sua contribuicdo para construcéo
do conhecimento. Acrescentam o fato de muitos softwares e aplicativos
educacionais terem sido projetados com propriedades que geram o desenvolvimento
da autonomia dos aprendizes, por conterem principios que estimulam o pensar,
refletir e criar solugdes.

Enfim, conforme os documentos oficiais, a aplicacdo da informatica educativa
como ferramenta na matematica oportuniza a realizagdo de determinadas
atividades, que do contrario seriam inviaveis. Nascimento (2007, p.136) também
corrobora com essa ideia, pois assinala como vantagem dessas ferramentas “a
possibilidade de experimentar e constatar a aplicacdo de um conhecimento, o aluno
brincar com o tempo”, observando a evolugdo de uma aplicacéo financeira, por
exemplo, ou testando hipéteses. Essas sdo algumas das aplicagdes que torna
possivel o emprego dos recursos tecnoldgicos no ambito da Educagdo Matematica.

Através do recurso tecnoldgico Objetos de Aprendizagem (OA), abordaremos
a possibilidade de construcdo de novos conhecimentos e de enriguecimento
intelectual dos estudantes. Essas ferramentas didaticas de suporte ao professor séo
consideradas nesta dissertagdo como recurso educacional digital. A partir de
algumas definicdes teoricas pesquisadas, assumimos os OA como atividades,
suportadas pelas tecnologias, que integram multiplos mecanismos de informacéo
interativa como audio, video ou texto. Além disso, caracteriza-se pela
disponibilizacdo de um determinado contetdo educacional disciplinar em pequenos
trechos e pela possibilidade de reutilizacdo em varios ambientes de aprendizagem.

Devido aos atributos pedagdgicos presentes nos objetos de aprendizagem,
através deles é possivel estimular nos alunos diferentes procedimentos cognitivos
como a observagdo, a comparacdo, a andlise, a elaboracdo de hipé6teses, a
memorizacdo, a checagem ou a manipulacdo de dados. Contando ainda, com a
possibilidade de sua reutilizacdo e sua adequagédo sem perda de caracteristicas, em
cursos presenciais ou a distancia, aléem da opcéao de utilizacdo pelo aluno em horario
nao escolar. Complementamos que eles sdo compativeis com diversas plataformas
e, geralmente, elaborados com varios elementos graficos ou disponibilizados em

hiperlinks, permitindo maior interacdo entre o usuério e o objeto de aprendizagem.
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Neste trabalho intencionamos estudar os objetos de aprendizagem, os quais
entendemos como TIC, relacionando-os para o ensino de educacédo financeira de
estudantes. Por isso, consideramos a responsabilidade imposta a escola de suscitar
nos aprendizes educacdo financeira, perceptivel, por exemplo, na atual proposta
governamental para os curriculos escolares denominada de Estratégia Nacional de
Educacdo Financeira (ENEF), em Brasil/ENEF (2011). Tal estratégia se propde a
ampliar a compreensao do cidaddo quanto a consumo, poupanca e crédito, para que
o individuo seja capaz de fazer escolhas conscientes quanto a administracao de
seus recursos financeiros.

Consequéncia ou ndo disso, pesquisas académicas, instituicbes publicas e
privadas também tém dispendido atencdo a maneira como as pessoas tém se
comportado em relacdo a consumo, o fato de algumas delas ndo disporem de
planejamento familiar e previdenciario. Tais preocupacdes sao justificadas em razao,
principalmente do aumento da populacdo e a possibilidade de escassez dos
recursos naturais virem a comprometer o futuro ndo muito distante da populagéo
mundial.

Mediante esse cenario apresentado, pretendemos articular nesta pesquisa o
tema Educacédo Financeira com OA, por presumirmos que tais recursos tecnolédgicos
podem auxiliar a abordagem do tema. Como exemplos, podemos citar os aplicativos
e simuladores que instigam o aluno a experimentar as consequéncias de poupanca,
tarefas de planejamento pessoal e familiar, atividades em que o estudante
compreenda como a educacéo financeira na escola podera vir a ser de grande valia
na sua vida financeira quando adulto. Pode-se estudar também a relacdo entre
montante ou valor total acumulado, juros ou valor acumulado por periodo através de
um simulador financeiro.

Apbés esse panorama acima descrito, destacamos nossa questdao de
investigacdo: Quais sao o0s aspectos tecnoldgicos e pedagdgicos analisaveis de um
objeto de aprendizagem para que sejam considerados como recurso educacional
para o ensino de educacéo financeira escolar?

Como consequéncia da nossa questdao de investigagcdo e na direcao da
mesma, tracamos as seguintes linhas de acao, as quais sao:

a) Estudar e categorizar os aspectos tecnoldgicos e pedagdgicos dos objetos
de aprendizagem, buscando elencar tais caracteristicas por meio de pesquisa na

literatura académica;
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b) Selecionar e avaliar objetos de aprendizagem oriundos de repositérios e
bancos educacionais, cujo assunto esteja relacionado a educacao financeira e para
utilizacdo na escola por professores. Esta avaliagdo serd conduzida por um checklist
gerado a partir do referencial teorico;

c) Analisar e explorar quais aspectos tecnoldgicos e pedagodgicos séo
recorrentes nos OA selecionados para a pesquisa.

d) Apresentar um conjunto de aspectos tecnologicos e pedagdgicos dos OA
pesquisados, através do cruzamento de suas analises e avaliacoes.

e) Apresentar quais dos objetos de aprendizagem selecionados se mostraram
mais adequados para se constituirem como recurso educacional para educacao
financeira em termo de seus aspectos tecnolégicos e pedagogicos.

f) Elaborar um produto educacional da pesquisa 0 qual consistira de um
manual de orientacdo aos professores para selecdo e avaliagdo de objetos de
aprendizagem em repositorios.

A importancia deste trabalho se respalda no fato dos professores, usuarios
destes objetos educacionais para Educacdo Matematica, por vezes, encontrarem
dificuldades para decidir entre 0os mais adequados para sua utilizacdo. Percebemos
também, na fala de muitos pesquisadores sobre a pouca atencdo dada a avaliacédo
dos OA quanto as suas funcionalidades pedagdgicas. Além disso, essa pesquisa se
legitima por oportunizar a discussdo de caracteristicas relevantes para a utilizacao
desses recursos educacionais.

O desenvolvimento de um manual sobre a utilizacdo de OA, produto
educacional desta dissertacdo, podera também servir de direcionamento para o
desenvolvimento de demais materiais didaticos, cujo objetivo seja, por exemplo, 0
desenvolvimento de tarefas e atividades em sala de aula ou fora dela.

Consideramos esta pesquisa como relevante mediante o levantamento
bibliografico nela contido. Durante nossas pesquisas, ndo encontramos um trabalho
gue reunisse tantos aspectos que descrevem o0s objetos de aprendizagem. Assim,
entendemos que essa investigacdo pode servir de referéncia bibliografica para
outros trabalhos e de conhecimento inicial para leitores que desconhecem o tema
objetos de aprendizagem.

A metodologia de pesquisa empregada neste trabalho classifica-se como
gualitativa, pela abordagem subjetiva ao problema proposto acima. Segundo nossas

linhas de acdo apresentadas tal investigacdo se denomina como Exploratoria e
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Descritiva. Nossas fontes de dados foram o levantamento bibliografico, e pesquisas
em repositorios educacionais. E, quanto aos procedimentos de coleta e anélise de
dados, utilizamos um checklist para avaliagdo dos objetos selecionados, andlises e
observacdes deles pela pesquisadora.

No capitulo 1, Papéis da Informéatica na Educacéo, refletimos sobre as
funcionalidades que as TIC podem instalar quando sdo incorporadas no ambito
educacional. Comentamos sobre as alteracfes sofridas, ou ainda, que devem
acontecer nesse processo mediante a incorporacdo da informatica na educacéo.

O capitulo 2, Objetos de Aprendizagem, € uma descricdo sobre as
conceituacdes e classificacdbes dos OA, incluindo uma sinopse histérica de sua
utilizacdo no Brasil. Tratamos de abordar também o significado de metadados,
ilustrando sua importancia e utilizacdo. Também sdo apontados alguns exemplos de
repositorios de OA, dada a sua relevancia nesta dissertacdo. Procuramos explanar
sobre recursos educacionais de um modo geral e como entendemos que os OA
podem assim ser denominados. Sao apresentadas suas caracteristicas, alguns
processos de desenvolvimento e de avaliacdo comumente utilizados para esses
recursos digitais. O capitulo se encerra com nossos registros dos aspectos
tecnologicos e pedagdgicos assinalados pelos pesquisadores da area. Ressaltamos
que, a descricdo desses aspectos se constitui 0 inicio das nossas linhas de acao,
propostos para esta pesquisa. Isto é, estudar os aspectos tecnolégicos e
pedagogicos dos objetos de aprendizagem.

O capitulo 3, Educacédo Financeira através de Objetos de Aprendizagem,
€ uma apresentacao da proposta de educacao financeira brasileira, bem como uma
discussédo sobre as ideias da proposta defendida pelo grupo de educacéo financeira
a qual esta dissertacdo também esté vinculada. Tivemos o cuidado de exibir alguns
exemplos de OA relacionados a esse tema, a fim de ilustrarmos nossas pretensdes
da utilizacao de tais recursos digitais, no ambito da Educacdo Matemaética.

O capitulo 4, Metodologia de Pesquisa, € o detalhamento dos elementos
gue caracterizaram esta investigagdo como sendo de cunho Qualitativo, Descritivo.
Exploratério. Tais classificacdes se justificam mediante a abordagem do problema,
pelos objetivos da pesquisa. Apresentamos também os instrumentos de pesquisa
utilizados e os métodos de coleta de dados, os quais foram o checklist, a analise e a

observacédo da pesquisadora.
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O capitulo 5, Apresentacdo e Andlise dos Resultados, sdo articulados as
principais ideias e o processo investigativo, que sucederam ao longo desta pesquisa
com a perspectiva tedrica que nos alinhamos tanto no que diz respeito aos objetos
de aprendizagem, quanto a proposta de educar financeiramente. As analises seréo
discutidas sob a perspectiva da pesquisadora, a qual busca elucidar uma questao
investigativa que ja mencionamos acima.

Expressamos alguns apontamentos e as principais percepc¢des que surgiram

ao longo da pesquisa em Consideracdes Finais.
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| - PAPEIS DA INFORMATICA NA EDUCACAO

Neste capitulo, intencionamos analisar diferentes papéis que se instalam ou
estdo atrelados ao uso da informéatica no contexto educacional. Apesar dos registros
de algumas datas, nossa analise ndo se baseia huma perspectiva cronologica, pois
esses diferentes papéis tecnoldgicos e/ou pedagdgico a serem comentados, podem
coexistir e ainda serem dominantes em alguns cenarios didaticos atuais. Tampouco,
pretendemos esgotar 0 assunto, uma vez que, neste contexto ocorrem muitas
transformacdes, tanto conceituais quanto de ferramentas tecnoldgicas.

Nota-se uma consideravel variabilidade na concepc¢do da incorporacdo das
Tecnologias de Informagcdo e Comunicacao (TIC) na escola, 0 que torna o assunto
polémico e controverso. Essa variabilidade, primeiramente, se deve a diversidade na
concepcao de ensino e aprendizagem dos sujeitos envolvidos. Por outro lado, em
razdo da transformacgdo do entendimento da comunidade educacional sobre as
possibilidades e desafios das TIC. E ainda, em virtude das mudancas do
comportamento do individuo mediante a interacdo com essas tecnologias, ideias
defendidas, principalmente em Borba (2007); Kenski (2008); Lévy (2003); Valente
(1999). Esses autores entendem que as tecnologias modificam comportamentos e
0s comportamentos sdo modificados por elas.

Segundo Valente et al. (1999) notamos uma relacdo entre informatica e
educacdo a partir da segunda metade dos anos setenta, com o lancamento no
mercado dos primeiros microcomputadores, 0s quais rapidamente passaram a ser
compartilhados por varias escolas em diferentes paises. Desde entdo, expectativas
em relacdo a utilizacdo pedagdgica do computador no que diz respeito ao ensino e
aprendizagem tém movimentado acaloradas discussfes no meio académico.

Esses autores refletem sobre o uso das primeiras maquinas de calcular, no
final da década de 50, as quais representavam as iniciais possibilidades
tecnoldgicas da época. Eles entendiam que estava embutido um paradigma de
aprendizado por instrucdo e automatizado com uso dessas maquinas. E ressaltam
que, esse sistema denominado de “ensino assistido por computador” evoluiu,
principalmente, na area de Inteligéncia Artificial (IA). Porém, ainda mantém a

caracteristica de reservarem pouca ou nenhuma iniciativa e controle aos estudantes,
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pois detém o comando da interagdo numa perspectiva de treinamento. Na visdo
desses autores tal adestramento se constitui em um papel atrelado ao uso da
informatica na educacéo.

As ideias “construcionistas” de Seymour Papert fundamentam outra
abordagem de uso da tecnologia informatica na escola, contrapondo-se ao
paradigma instrucionista apresentado acima. De acordo com Papert (2008),
baseiam-se no principio de que o controle da interacdo deve estar nas maos dos
aprendizes ou ser compartilhado entre ele e o sistema. O principal exemplo da
abordagem construcionista de utilizagdo da informatica é a invencdo da linguagem
de programagéo LOGO™.

Ela foi idealizada pelo grupo Massachussetts Institute of Technology (MIT)
liderado pelo professor Seymour Papert em meados dos anos 60 e inicio de 70. Seu
objetivo é que as criangas “ensinem" a uma tartaruga a seguir uma determinada
direcdo. Com isso, essa linguagem LOGO permite que elas expressem na pratica
suas hipéteses e conceitos, construindo seu conhecimento e instituindo assim outro
papel na incorporacdo da informatica.

Atualmente a incorporagcdo das Novas Tecnologias de Informacdo e
Comunicacgdo (NTIC) na escola também esta relacionada ao uso da informética com
acesso a rede mundial de computadores. Conforme Valente et al. (1999)
argumentam, a utilizacdo da Internet na escola pode possibilitar interferir
positivamente no processo de construcdo do conhecimento, uma vez que
funcionaria como um enorme “supermercado de informagdes". Isso porque, segundo
esses autores, ela é um instrumento para atualizacdo de conhecimentos em todos
0s niveis e prové diferentes formas de comunicacao.

Os autores Valente et al. (1999) também acrescentam que o potencial da
Web se mostra sobretudo, por permitir a formacdo de grupos de pessoas que se
unem e criam ambientes de aprendizagem colaborativa, os quais desenvolvem
alguma atividade de aprendizagem através de interacdo e cooperacao online. Tal
iniciativa coopera para denominar essa funcionalidade potencial do uso das TIC, ou

seja, o conhecimento socialmente distribuido como um papel uso da informatica no

! Aplicativo, cuja linguagem permite ao usuério comandar uma tartaruga usando, ao invés de termos
avancados de programacéo, uma terminologia natural, por exemplos “para frente” ou “para tras”.
Esses e outros comandos orientam a locomocao da tartaruga, a qual deixa rastros visiveis na tela,
permitindo assim a criacdo de gréficos e animacgdes.



26

contexto educacional. Isto porque, gracas aos avangos de seus recursos multimidia,
a Internet “instaura uma linguagem propria e formas inéditas de apresentar
conteudos, consequentemente de ensinar e aprender” (VALENTE, 1999, p.67).
Logo, apropriar-se adequadamente desse recurso no uso educacional, além de
gerar atualizacdo e ampliacdo de conhecimentos, pode transformar as relagbes
entre os varios atores do cendrio educacional: alunos, professores, instituicdo, pais,
comunidade, dentre outros.

Temos também alguns argumentos em relacdo as atribuicbes das TIC no
contexto educacional, apresentados em Ramos (1996). A escritora alega sobre o
encadeamento das diversas implicacdes dessa incorporacdo, ao analisar sobre a
massificacdo da alfabetizacdo em informéatica, a qual perpassa, além da perspectiva
pedagogica, por questdes econdmica, social e politica.

Na perspectiva pedagogica da alfabetizacdo tecnoldgica, a autora pondera
sobre o papel dessa alfabetizacdo em niveis de compreensdo do instrumento
tecnoldgico e também no nivel de compreensao sobre seu uso. Em outras palavras,
esse letramento digital ou literacia digital propicia a aquisicdo da “capacidade de
avaliar, julgar o instrumento por suas fun¢des para melhorar a si mesmo, ativando
funcbes criticas autbnomas” (MUSSIO, 1987 apud RAMOS, 1996, p.3). Muitas
vezes, o0 estudante sabe manipular alguns recursos tecnolégicos, todavia ndo detém
um minimo de destreza para lidar com eles no contexto educacional. Para
exemplificar: sabem navegar pela Internet, acessar seus perfis em sites de
relacionamento, porém ndo tém a menor nocdo do que seja uma planilha eletrénica
e suas fun¢des. Dai a importancia de se adquirir essa alfabetizacéo.

No que diz respeito as questdes econbmicas, Ramos (1996) argumenta sobre
a possibilidade do individuo ser capaz de consumir informacao e noticias, além de
se tornar apto para discernir o que I&, escreve ou publica. Sobre a questédo socia, a
autora acrescenta que essa alfabetizacdo tende a diminuir o distanciamento cultural
entre as camadas abastadas e os excluidos. E em relacdo a questao politica, ela
pressupde o carater de massificagdo que estad alfabetizacdo informatica pode
proporcionar. Autores como Valente (1993), Borba e Penteado (2007); Kenski (2008)
interpretam essa perspectiva de informatizacdo a todos como democratizacdo da
educacédo, ao proporcionar oportunidades de aprendizado tecnologico a todos.

Essa reflexdo apresentada por Ramos (1996) sobre as implicacdes

pedagogica, econdmica, social e politica da incorporacdo das TIC no meio
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educacional através da alfabetizacdo em informatica complementa o propdsito desse
capitulo. Segundo ela, intenciona com tais argumentos “enfatizar a necessidade de
criacdo de posturas autdbnomas e criticas de aprendizado sobre a tecnologia”
(RAMOS, 1996, p.3), as quais se alistam como outro papel pedagogico da
incorporacdo das TIC, contribuindo assim para nossa discussdo dos papéis da
informatica no ambito da educacéo.

Em suma, a incorporacao da informatica na educacao esta pautada em mais
de um paradigma educacional e ultrapassa a questdo meramente de modernizar a
escola. Antes, apoia-se, dentre outros fatores citados inicialmente, no entendimento
de como se processa 0 conhecimento e a aprendizagem, repercutindo nesses
papéis, conforme listamos.

Por isso, explicitaremos a seguir a questdo do ensino e da aprendizagem,
particularmente da Matematica, por meio do uso da informética. Com isso,
intencionamos elucidar o processo de como ocorre 0 ensino e aprendizagem através

do uso das tecnologias informaticas.

1.1 Ensino da matemética e o uso da informaética

As historicas propostas de reformas educacionais registradas e relacionadas
ao ensino e educacdo matematica nos advertem sobre as inquietacdes na questdo
do ensino dessa disciplina. No entanto, os melhoramentos visados nas
reestruturacdes foram incididos, principalmente sobre os métodos e curriculos da
matematica. Porém, ndo tornaram esse processo de ensino isento de criticas e
desaprovacdo ainda nos dias de hoje. D’Ambrésio em palestra ministrada no
RELME (2012) afirma que “o ensino de matematica ‘DOI’, pois € desinteressante,
obsoleto e inutil”.

Entendemos que o processo educativo na educacdo matematica € complexo
e multiplo, visto que, é composto por atores humanos com suas culturas, historias e
crengas, dentre outros. Muitas vezes ainda, sao ignorados 0s aspectos peculiares
dos estudantes, professores, administradores e instituicbes envolvidas e também, a
indeterminacdo e particularidade inerentes a cada situagcdo ou contexto e do

conteudo. Possivelmente, a eclosdo das varias linhas pedagdgicas e andragdgicas
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difundidas no meio académico surgiram para subsidiar as atividades educativas
mediante tal multiplicidade de seus sujeitos.

Algumas dessas abordagens pedagodgicas e andragogicas sdo descritas em
Filatro (2008, p.15), por exemplo, o Comportamentalismo, o Construtivismo
Individual e Social e a teoria Situada. Segundo a autora, cada uma dessas teorias
trazem implicagbes para o ensino, as quais descrevem como relevantes também
para a aprendizagem, devido a criacdo de ambientes seguros para participacao e
apoio ao desenvolvimento de identidades.

Todavia, advertimos que o uso das ferramentas informéticas ndo se limite
apenas a reproduzir velhas préticas ou a “domesticagédo das midias”, conforme
salientado em Borba (2011). Tampouco, no “simples dominio instrumental da técnica
para continuarmos a fazer as mesmas coisas, com 0S mesmos propositos e
objetivos, apenas de uma forma um pouco diferente” (PONTE, 2004 apud KENSKI,
2008, p.67). Antes, defendemos o uso criativo e inovador da informatica na
educacao, visando explorar suas potencialidades.

Quando houver disposicdo para sondar as possibilidades pedagdgicas da
informatica, inevitavelmente ocorrerdo muitas transformacbes em relacdo ao
processo de ensinar através destas ferramentas. E o que sugere Perrenoud (2000),
ao falar sobre as competéncias para ensinar. Segundo ele, as TIC “transformam
espetacularmente ndo s6 nossas maneiras de comunicar, mas também de trabalhar,
de decidir, de pensar”. Em outras palavras, utilizar a informatica para o ensino de
matematica, é tornar as TIC como um recurso adicional ao processo educativo,
considerando suas caracteristicas peculiares, vislumbrando-se a possibilidade de
dinamizar a relacao entre o aprendiz, e o professor.

Além disso, elas sdo consideradas um grande aliado do desenvolvimento
cognitivo dos alunos e proporcionadoras de versatilidade as fungcbes educativas do
professor. Acrescentando ainda o fato de que tais ferramentas informéticas podem
ser adaptadas para distintos ritmos e estilos de aprendizagem.

Os PCN de Matemética, BRASIL (1998), conforme ja dissemos, propdem que
os profissionais atuantes nessa disciplina se apropriem ao maximo das ferramentas
tecnoldgicas. Segundo tais documentos, elas possuem grande receptividade social e
ocasionam o aperfeicoamento da linguagem expressiva e comunicativa dos alunos.
Os PCN também destacam que a aplicagdo da informética educativa como

ferramenta na matematica, oportuniza a realizacdo de determinadas atividades, que
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do contrario seriam inviaveis. E tais aplicacdes tornam favoravel o emprego dos

recursos tecnolégicos no ambito da Educacdo Matemética.

1.2 Aprendizagem matematica e o uso da Informatica

Conforme Moran (2000) ndo € de hoje que o assunto aprendizagem
matematica é taxado como um impasse, cuja dimensdo aumenta quando se
incorpora o uso da informética nesse processo. Contudo, veremos que os desafios
advindos da aprendizagem dessa disciplina com o uso das TIC podem ser rompidos,
pois essa juncdo conta com um campo avido. Jovens e adultos estdo cada vez mais
conectados e habituados a interagirem com midias tecnoldgicas de diversas
modalidades. Para essa analise, consideraremos também, o que refletimos
anteriormente, sobre o0 processo de ensino e 0s possiveis papéis que se instalam,
quando a informatica é incorporada no ambito educacional.

O campo avido a que nos referimos acima sdo nossos alunos, que na
metafora proposta por Prensky (2001), sdo nativos digitais e nds professores, os
imigrantes digitais. O autor expressa nessa metéfora a realidade de que nossos
estudantes sdo de uma geracao que ja nasceu na era digital e nés néo, antes, tendo
que aprender a uséa-las e aplica-las na nossa pratica pedagdgica. Logo, segundo
Presnky, nossa habilidade ndo tem a mesma qualidade e destreza daquela
demonstrada por nossos jovens estudantes.

Consequentemente, nota-se um desinteresse em ferramentas cuja
representacdo de uma dada informacao é feita de maneira unilateral, apenas textual
ou apenas de audio. Em contrapartida, conforme Papert (2008) ha maior interesse
por representacfes que permitem envolvimento de acdes sensorias, tais quais:
hipertextos, hiperlinks, videos ou transmissdes 3D.

Além disso, é inapropriado interpretar o uso das TIC no contexto escolar
impondo sobre elas velhas praticas, conforme ja dissemos, restringindo sua
aplicacdo em atividades que visam meramente o treino, repeticdo ou memorizagao.

Uma conjectura de Ramos (1996) argumenta o seguinte:
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[...] os atores humanos, as intengdes, 0os seus anseios, a forma de relacdes
que estabelecem uns com os outros, é que irdo determinar basicamente os
resultados. Se a perspectiva pedagdgica adotada for opressora, entdo nao
havera aprendizado, ndo importa qudo maravilhosa seja a ferramenta.
(RAMOS, 1996, p.8)

E possivel que essa “perspectiva opressora” criticada pela autora esteja
vinculada as acodes delimitadoras que muitas vezes estdo atribuidas as TIC. Uma
delas é perceptivel, por exemplo, na perspectiva de melhora na aprendizagem
proposta pelo projeto RIVED? Tal perspectiva pode delimitar o uso da tecnologia
informatica, a qual deve oportunizar novas e multiplas maneiras de ensinar e
diversos comportamentos e modos de aprendizagem e ndo apenas ser aplicada com
intuito de melhorar o ensino, conforme propde o Brasil (2007).

Conforme menciona Nascimento (2007, p.137), uma vez que os estudantes
da atualidade, em sua maioria, sdo “usuérios de softwares, videogames e outras
midias, ha neles uma alta expectativa sobre qualidade, acesso e interatividade”.
Logo, esse perfil das criangcas nos impulsiona, como educadores a adequarmos
nossos métodos as necessidades atuais, visando assim, propiciar ambientes de
ensino que estimulem novas maneiras de pensar e interagir com o contetudo. O que
pode suscitar como consequéncia, na melhora do aprendizado, que vai além da
perspectiva de atividade de aplicagdo de regras sem compreensao.

Ao retomarmos sobre os papéis que se instalam quando inserimos informatica
no contexto educacional, devemos nos perguntar acerca do que pretendemos em
relacdo a aprendizagem de nossos estudantes. Sera que apenas reproduzir
conceitos? Contudo, estamos sugerindo que ndo se apliqgue a informatica com um
fim em si mesma, ou seja, para entreter os alunos. Ou ainda, a aplicacao da Internet
para copiar e ndo para pesquisar, atentando também para a qualidade das
informac@es vinculadas nela. Ou, segundo Mandello (2010) para também dinamizar
0os conteudos curriculares de Mateméatica, de forma criativa e interessante,
colaborando com a construgdo de conhecimentos através de discussoes,
exploracdes e interacdes. A qual acrescenta também a capacidade de desenvolver o

conhecimento oral, escrito e digital.

2 RIVED é um programa da Secretaria de Educacdo a Distancia /Ministério da Educac&o, cujo
objetivo é a producao de contetdos pedagdgicos digitais, na forma de objetos de aprendizagem.
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Valente (2011) ressalta que o uso das TIC deve estar integrado as aulas, ou
seja, ndo seja apresentado como uma atividade isolada da préaxis do professor.
Portanto, deve ser coerente e complementar as demais atividades propostas pelo
professor. A apreensdo de conhecimento sob a perspectiva das tecnologias digitais,
em especial o computador e a Internet, deve ser assumida como possibilidades
didaticas. Que o educando proporcione a aprendizagem de conceitos usando
diferentes ferramentas tecnoldgicas, compreendendo este “novo” movimento de
apreender conhecimentos na era digital. Isto porque, a atual perspectiva de nossos
aprendizes em relacdo aos meios digitais nos instiga a aplicar as TIC para além dos
papéis j& comentados.

Portanto, encerramos este capitulo reafirmando os apontamentos dos autores
aqui destacados, sobre a necessidade de haver uma sincronizacdo entre as
tendéncias de comportamento em relacdo ao uso da informética atuais da
sociedade. Considerando ainda que o uso das TIC por professores em sua prética
oportunizam novos saberes, novas experiéncias e novos olhares, principalmente em
relacdo a si. Logo, ha necessidade de se buscar através da insercdo da informatica
a aquisicdo de comportamentos como a autonomia e a cooperacao por parte do
aluno, estimulando-o a criatividade, a fazer conjecturas e hipoteses sobre os
fenbmenos estudados, acarretando numa aprendizagem mais significativa.
Conforme Mandello (2010), a inclusdo das NTIC a educacdo mateméatica geram
novas formas de comunicacdo e interacdo, propiciando ao universo escolar a

globalizagéo de conhecimentos e informagoes.



32

Il - OBJETOS DE APRENDIZAGEM - OA

Neste capitulo, intencionamos descrever os objetos de aprendizagem - OA,
focando em sua definicdo, classificacdo e os metadados, os quais sdo elementos
descritores - que os tornam acessivel e em condicdes de utilizacdo e reutilizacao.

Os objetos de aprendizagem s&do escopo de pesquisas ha mais de duas
décadas, por estudiosos como Hodgins (1992), Kramer e Schimidt (2001), L’Allier
(1997), Porter (2001) e Wiley (2000). Em sintese, esses autores relacionam os OA a
divisdo de um assunto em pequenos modulos instrucionais, para fins de ensino e
aprendizagem. A partir dessas “quebras” ou “particbes” de um conteudo, elaboram-
se, de maneira contextualizada, atividades de simulacdo, animagdo ou uma
explicacdo conceitual mais detalhada e ilustrada. Contudo, de acordo com tais
autores, deve-se ter o cuidado de que esses objetos de aprendizagem sejam
desenvolvidos em formato que permita sua reutilizacdo por diferentes usuarios e
contextos, tanto de forma isolada, quanto combinada a outros OA.

Segundo Wiley (2009), a ideia de objetos de aprendizagem nao € nova.
Antes, tem seu inicio atribuido a Gerard, em 1969, quando ele falava sobre
pequenos modulares, componentes instrucionais reusaveis e de unidades
curriculares, as quais poderiam ser estruturadas em pequenas e combinaveis partes.
No entanto, a concepcao dos OA se popularizou em 1992, quando Wayne Hodgins
utilizou uma explicita comparacdo deles com o brinquedo LEGO das criancas.
Hodgins pretendia trazer entendimento do que seriam essas “estratégias de
aprendizagem” e “blocos de conceitos”. Nessa comparagéo, os OA sdo entendidos
como as pecas desse brinquedo infantil, as quais podem ser empilhadas para
compor uma nova peca ou remodelada para formar um novo objeto. Essa metéafora,
apesar de criticada por Wiley (2000), devido a sua ndo adequacdo a compreensao
ampla da proposta dos OA, ainda hoje é referenciada em pesquisas como a de
Tarouco (2012).

E possivel encontrar na literatura véarias designacbes para os objetos de
aprendizagem; Wiley (2000) menciona os “componentes instrucionais reutilizaveis”;
Merril (2001) cita os “objetos de conhecimento”; Tarouco et al. (2003) refere-se aos
OA como “objetos educacionais” e De Bettio e Martins (2004) designa-os como

“‘objetos de aprendizado”. A denominacéo “recursos educacionais abertos” para os
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OA é mencionada, por exemplo, em Carvalho (2008) e Wiley (2009), os quais
discutem sob quais condicdes tais objetos de aprendizagem s&o assim nomeados.

As pesquisas de ambito mundial relacionadas ao estudo de objetos de
aprendizagem iniciaram-se mediante iniciativas de pesquisadores, tais como, David
Wiley. No Brasil, foi em 1997 que se intensificaram os estudos e produgdes desses
objetos de aprendizagem. Isso porque, nesse ano firmou-se um acordo com oS
Estados Unidos para o desenvolvimento dessa tecnologia como uso pedagdgico. A
participacdo brasileira nesse acordo iniciou-se em 1999, por meio da parceria entre
as Secretarias de Ensino Médio e Tecnoldgico e a de Educacao a Distancia (SEED),
composta por uma equipe responsavel, até 2003, pela producdo de 120 objetos de
Biologia, Quimica, Fisica e Mateméatica (MACEDO, 2010).

A partir de 2004 a SEED transferiu o processo de producdo de objetos de
aprendizagem para as universidades, cuja acdo recebeu o nome de Fabrica Virtual.
Com essa ampliacdo do RIVED para as universidades, previu-se também a
producdo de conteudos nas outras areas de conhecimento e para o0 ensino
fundamental, profissionalizante e educacao especial. Essa nova politica tinha como
propdsito intensificar e transferir o processo de desenvolvimento e producdo de
recursos educacionais digitais, na forma de objetos de aprendizagem, também para
as Instituicbes de Ensino Superior (MACEDO, 2010).

A extensdo do projeto RIVED para Fabrica Virtual em 2004 e o lancamento
pelo Ministério da Educacdo (MEC) de um edital para financiar o desenvolvimento
de recursos educacionais multimidia de Matemética, Fisica, Biologia, Quimica e
Lingua Portuguesa trouxeram relevantes consequéncias. Incentivaram diversas
iniciativas de producdo de audios, videos, softwares e experimentos praticos por
todo o Brasil.

A ampliacdo do RIVED também propiciou um aumento de pesquisas e
estudos académicos em varias modalidades. E o que se verifica, por exemplo,
mediante a proliferacdo de artigos e trabalhos publicados em diversos eventos
educacionais. Podemos constatar tais argumentos, tendo em vista o exame dos

anais do Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE) °, da Conferéncia

®Disponivel em: http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbiefissue/archive. Acesso em 22 de novembro de
2013.


http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/issue/archive
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Latinoamericana de Objetos e Tecnologias de Aprendizagem (LACLO) * do
Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM) ° e do Congresso Internacional
de Educacao a Distancia (CIAED) °.

2.1 Conceituando Objetos de Aprendizagem

O Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE) criou em 1996 um
comité para desenvolver e promover padrées de tecnologia instrucional denominado
Learning Technology Standards Committee (LTSC). Esse comité se tornou hoje
referéncia mundial quando o assunto € padronizacdo relacionada a tecnologia de
informacao. Eles propuseram o termo “objetos de aprendizagem” para descrever o
gue se nomeava como pequenos componentes, através do documento IEE-LTSC

P1484 12 (2002). Sobre os OA, elaboraram o seguinte conceito:

Um Objeto de Aprendizagem é definido como uma entidade, digital ou nao
digital, que pode ser usada, reusada ou referenciada durante o ensino com
suporte tecnolégico. Exemplos de ensino com suporte tecnolégico incluem
sistemas de treinamento baseados no computador, ambientes de
aprendizagem interativa, sistemas instrucionais auxiliados por computador,
sistemas de ensino a distdncia e ambientes de aprendizagem colaborativa.
Exemplos de Objetos de Aprendizagem incluem conteldo multimidia,
contelidos instrucionais, objetivos de ensino, software instrucional e
software em geral bem como pessoas, organizacbes ou eventos
referenciados durante a aprendizagem apoiada por tecnologia. (LOM apud
WILEY, 2000, p. 5).

Essa definicdo, embora bastante criticada na literatura como “extremamente
ampla e generalizada”, principalmente por Wiley (2000) e Polsani (2003), segundo
Audino e Nascimento (2010) é uma das mais importantes.

Wiley (2000) argumentou que essa definicdo de OA dada pelo LOM (2000)
remete a qualguer pessoa, lugar, coisa ou ideia que tenha existido em qualquer
momento da historia do universo, jA que qualguer um destes podia ter sido

“referenciado durante a aprendizagem apoiada em tecnologia”. Assim, propds outra

*Disponivel em
http://www.laclo.org/index.php?option=com_content&view=article&id=47&Itemid=100057&lang=es>.
Acesso em 22 de novembro de 2013.

*Disponivel em:<http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasilindex.php/anais>. Acesso em 22 de
novembro de 2013.

® Disponivel em:< http://www.abed.org.br/site/pt/>. Acesso em 22 de novembro de 2013.


http://www.laclo.org/index.php?option=com_content&view=article&id=47&Itemid=100057&lang=es
http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil/index.php/anais
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conceituacdo, que segundo ele é mais restritiva. Designando objetos de
aprendizagem como “qualquer recurso digital que pode ser reutilizavel para dar
suporte & aprendizagem” ’ (Wiley, 2000, p. 7). Para esse autor, tal definicdo captura
0 que os atributos cruciais de um objeto de aprendizagem: “reutilizavel”, “digital”,
‘recurso” e “aprendizagem,” em conformidade a definicdo que a originou.

Pithamber R. Polsani, outro critico da definicdo dada em (LOM, 2000), afirma
gue a definicdo conceitual de objetos de aprendizagem deve estabelecer claramente
0s principios de sua criacdo, neste caso, a aprendizagem e a capacidade de
reutilizagcdo, que segundo ele, sdo dois predicados fundamentais dos OA. Em
censura a definicdo do LOM (2000), expressou sua concepg¢ao acerca dos objetos
de aprendizagem como “uma unidade independente e autonoma de conteudos de
aprendizagem que esta predisposto a reutilizacdo em varios contextos de ensino” ©
(POLSANI, 2003, p.2).

Observamos em Churchill (2007) uma articulagdo do autor sobre dez
conceituacbes de OA, que segundo ele eram as mais difundidas no meio
académico. Salientamos que as definicdes que acabamos de citar estdo assinaladas
em LOM (2000) e pelo Wiley (2000), que fazem parte desse grupo. Nessa
discusséo, Churchill faz comparacdes entre essas dez conceituacdes, alegando que
suas interpretacbes demonstram algum tipo de implicagdo em relacdo ao
entendimento do que seriam 0s objetos de aprendizagem. Também ressalta que
essas definicbes pressupunham objetos de aprendizagem como (a) uma instrucao
ou objeto de apresentacdo (b) um objeto de pratica, (¢) um modelo conceitual, (d)
quaisquer digitais ou (e) qualquer digital e n&o digital.

Outro enfoque de OA é apresentado em Filatro (2008). Segundo ela,

Sao ‘pedagos de conhecimento’ autocontidos identificados por descritores
gue trazem dados sobre autores, palavras-chave, assunto, versao,
localizagdo, regras de uso e propriedade intelectual, requisitos técnicos, tipo
de midia utilizada e nivel de interatividade, entre outros [...]. Seus elementos
internos sd@o organizados por meio de um mecanismo de empacotamento
de conteudos (do inglés, content packaging), que representa a estruturacao
dos conteudos e o conjunto de regras para sequenciar a sua apresentacao.
(FILATRO, 2008, p.54).

" Traducao nossa.
® Traducao nossa.
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Existem muitas outras definicbes além das que até agora relatamos. No
entanto, embora elas expressem similaridades ou diferenciacbes em relacdo a
essas, trazé-las nesse capitulo apenas geraria sobrecarga de informacdes. Assim,
encerramos essa breve apresentacdo de algumas conceituacfes possiveis de
objetos de aprendizagem, sob a perspectiva de alguns pesquisadores. Salientamos
que adotaremos como fundamentacdo teorica deste trabalho a definicdo apontada
em Wiley (2000). Isso porque, entendemos que ela expde claramente a ideia
principal da abordagem de objetos de aprendizagem. Novamente a realcamos:
“‘qualquer

recurso digital que possa ser

aprendizagem”. (WILEY, 2000, p.7).

reutilizado para dar suporte a

2.2 Classificacao

Uma proposta de classificacdo dos objetos de aprendizagem mediante seus
objetivos e funcionalidades foi apontada em Churchil (2007). Explicitamos essa
proposta na Tabela 1 que segue abaixo, na qual os OA séo relacionados quanto aos
tipos. Mediante a relevancia dessa classificacdo para esta pesquisa, incluimos, por
nossa iniciativa, exemplos no contexto de educacao financeira, por entendemos se

tratarem dos tipos de OA convenientes a este trabalho.

TIPO DE OA DESCRICAO EXEMPLOS
Instrucéo direta, usando Uma sequéncia instrucional
Apresentacéo recursos com a intencdo de transmitir | sobre a os tipos de cédulas do sistema
um contetdo especifico. monetario brasileiro.
Exercicio e pratica, jogo Questdo que exija do aprendiz
Pratica educacional ou representacdo que a relagdo do nimero de cédulas e
permita a pratica e a aprendizagem possibilidades para expressar uma
de certos procedimentos. guantia em dinheiro.
. N Representacdo de algum Representacao que permita
Simulacao . . . L .
processo ou sistema da vida cotidiana atividades com simuladores
financeiros de poupanca ou aplicacéo.
" . Representacdo que permita a
Representacéo de conceitos . ~p §40 que permi
. . . manipulacdo de quantias de dinheiro,
Conceitual chave ou conceitos relacionados ao .
, o em unidades, dezenas, centenas etc.,
conteudo de uma disciplina. o S
ou em decimais, centesimais e etc.
s ~ Representa¢éo gue permita ao
x Expbe a informagéo p cdoguep
Informacao . aprendiz calcular o valor total
organizada.
acumulado, guardando-se certa
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TIPO DE OA DESCRICAO EXEMPLOS

guantia fixa ao longo de um periodo
(ideia de poupanca).
Representagéo de um caixa

Apresentam-se os dados da | eletrénico de um banco, permitindo ao

Representacao . - . - .
contextual maneira que emerge de um cenario aprendiz definir maneiras e
auténtico. combinacgdes de cédulas para um
sague.

Tabela 1Tipos de Objetos de Aprendizagem e exemplos.
Fonte: Adaptada de (CHURCHIL, 2007, p.2).

Além dessa classificagdo de Churchill (2007), Prata, (2004) sugere a
classificacdo dos objetos de aprendizagem da seguinte maneira: receptivo (videos e
audios), diretivo (exercicios praticos), de descoberta guiada (animacéo e jogos), ou
exploratorio (simulagfes). Essa classificacdo, no entanto ndo sera utilizada por nés.
Também para fins de registro, tém-se um tipo de classificacdo dos OA, ditado por
uma fornecedora de eLearning, aNETg (apud Vargo et. al. (2003)). Segundo ela, um
objeto de aprendizagem se define como um recurso composto de trés partes: (1) um
objetivo de aprendizagem, (2) uma atividade de aprendizagem, e (3) a avaliacado da

aprendizagem.

2.3 Metadados e Padronizacao

Tarouco (2012) discorre sobre os metadados definindo-os como descritores
dos atributos que serviram para catalogar o OA. Catalogar um objeto de
aprendizagem € atribuir-lhe informacdes que o identifiquem, tais como seu autor,
palavras-chave, assunto, versao, localizacdo, tipo de midia, nivel de interatividade,
dentre outras.

Logo, metadados sé&o, literalmente dados sobre dados, ou informacgdes que se
atribuem ao objeto de aprendizagem a fim de que seja possivel sua localizacdo e
recuperacdo. Como enfatiza Wiley (2000), eles expbéem detalhes acerca do OA.
Também Marchi e Costa (2004) complementam essa ideia, definindo que os

metadados

Podem ser comparados a um sistema de rotulagem que descreve o recurso,
seus objetivos e caracteristicas, mostrando como, quando e por quem o
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recurso foi armazenado, e como esta formatado. (MARCHI e COSTA apud
DA SILVA et al., 2010, p. 96).

A importancia desses descritores € apontada por Filatro (2008, p.123), ao
afirmar que “permitem buscas rapidas em bancos de dados, chamados repositérios”.
Por Torrdo (2008), que os assinala como campos descritivos para catalogar os OA,
cujo emprego facilita a gestéo e reutilizagcao desses recursos. E, complementada por
Tarouco (2012), ao argumentar que a valia dos metadados esta em permitir a
pesquisa e recuperacao de um OA por diferentes critérios.

Percebemos, mediante os autores supracitados que os padrdes de
metadados buscam, dentre outros, expor aspectos gerais do objeto, aspectos
técnicos para os desenvolvedores de OA. Também mostram aspectos Uteis para 0s
usuarios.

Alguns 6rgédos internacionais e instituicbes brasileiras tém se ocupado na
criacdo de um subconjunto uniforme de metadados ou campos obrigatérios, a serem
preenchidos no momento de finalizagdo de um objeto de aprendizagem.
Consequentemente, a catalogacdo dos OA seria feita a partir dessa proposta de
padrées de metadados. De acordo com Kemczinski et al. (2011, p.236), “um padrao
de metadados adequado é parte fundamental da composigédo de um OA”. Pois essa
padronizacao garante os atributos de portabilidade, interoperabilidade, comunicagao
entre diferentes ambientes e ainda seu acesso, reutilizacdo e usabilidade.

Segundo Silva (2011), o padrdo de metadados mais antigo e que serviu de
referéncia para muitos outros é o LOM. Ele foi proposto pelo Instituteof Eletrical and
Electronics Engineers (IEEE) em 2002 (IEEE P1484 apud TAROUCO 2012, p.85)
para aplicacdo em OA. O padrdo LOM descreve as caracteristicas dos objetos de
aprendizagem agrupados em categorias gerais, educacionais, técnicas e de
classificagdo. Segundo DA Silva et al. (2010, p.100), essa proposta intenciona
“facilitar a busca, a avaliacdo, a aquisicdo e o uso de objetos de aprendizagem por
alunos ou por monitores/instrutores [...]. O LOM ainda n&o possui sua versao
definitiva”.

O padrdo de metadados SCORM é outra proposta que, embora se baseie no
LOM, segundo Silva (2011, p.32), “é o padrdao mais utilizado pelos profissionais e
empresas que produzem OA”. Foi desenvolvido pelo Advanced Distributed Learning
(ADL), fundamentado nos trabalhos desenvolvidos pela Aviation Industry CBT
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Committee (AICC), IMS e IEEE. Shitsuka (2012) reitera que essa proposta tinha
objetivo de criar um modelo unificado dos padrfes para execuc¢do de repositorios de
objetos de aprendizagem em nivel mundial, utilizando requisitos como capacidade
de reuso, acessibilidade, durabilidade e interoperabilidade.

Destacaremos ainda o padrao de metadados OBAA por ser nacional e,
consequentemente contemplar aspectos relacionados ao contexto educacional
brasileiro. Ele foi desenvolvido por uma equipe de pesquisadores da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul em 2009 e se baseou principalmente nas
especificacdes do IEEE. Além das categorias do IEEE LOM, seus desenvolvedores
criaram novos elementos para as categorias technical e educational.

Apresentamos na tabela 2 em resumo, alguns dos padrbes comumente
utiizados e citados na literatura. Nessa tabela, tomarmos conhecimento dos
diversos padrbes existentes. Observarmos também qudo varidveis s@o seus

nameros de elementos ou campo a serem preenchidos.

. _ Ndmero de
Padréo de Metadados Sigla Elementos Fonte
(Metadados)
Learning Technology Standards
Committee LTSC 58 IEEE LTSC (2002)
Sharable Content Object Reference
Model SCORM 58 ADL (2004)
Metadados de Teses e Dissertacdes 9 *
Brasileiro MTD-BR Kuramoto (2006)
Alliance of Remote Instructional
Authoring and Distribution Networks ARIADNE 39 ARIADNE (2006)
for Europe
Canadian Core Learning Metadata
Application Profile CanCore 43 CanCore, (2006)
Instructional Management System -
Learning Design IMS-LD 58 IMS (2006)
Dublin Core Metadata Initiative DCMI 15 DCMI (2008)
Objetos de Aprendizagem Baseados -
em Agentes OBAA 72 Vicari et al. (2010).
Information Technology for Learning, ISO 72 ISO (1946)
Education and Training

Tabela 2 Descricdo de Padrdes de Metadados.
Fonte: Elaborada pela autora.

O padréao normalmente utilizado pelos mecanismos de colheita € o Dublin Core.
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Duas consequéncias decorreram dessas diversidades mostradas na tabela 2.
Ferlin et al. (2010) ressaltam a necessidade da obtencdo de um conjunto de
metadados minimos. Eles descrevem o0s aspectos a serem utilizados para
catalogacdo de objetos de aprendizagem em um repositorio digital, cruzando os
metadados de vérios padrbes. E baseiam-se em alguns dos que citamos para
proporem um conjunto de metadados chamado de Metadados Essenciais para 0s
objetos de aprendizagem.

Também, segundo Goncalves (2011), a organizacdo composta por érgaos do
governo norte-americano, percebendo a existéncia de muitos padrdes diferentes no
mercado, e que esses tratavam de assuntos especificos, criou um modelo de
referéncia juntando os padrbes AICC, IMS, LOM e ARIADNE para tentar padroniza-

los.

2.4 Armazenamento

Da-se 0 nome de Repositério de Objetos de Aprendizagem (ROA) aos bancos
de dados online que armazenam o0s objetos de aprendizagem e recursos digitais.
Harman e Koohang (2007) os definem como um catalogo online para auxiliar na
pesquisa desses materiais, uma vez que em sistemas de busca usuais da Internet,
nem sempre é possivel localiza-los, devido a informag6es insuficientes ou
imprecisas de ordem técnica.

Considerando a reutilizacdo como uma importante caracteristica dos OA, sua
conservacdo em repositorios € uma maneira confidvel para futuro reuso. Esses
bancos, em sua maioria, operam com um padrao de indexacao, ou seja, padroniza-
se a descricdo dos contetudos dos objetos, quando catalogados e armazenados, no
intuito de possibilitar a recuperacédo em pesquisa de busca dos mesmos, por isso, a
importancia de se padronizar as caracteristicas dos OA, visto que isso torna mais
facil sua inclusdo nos repositorios, que operardao com as mesmas atribuicbes dos
descritores desses materiais.

Segundo Tarouco (2012), tais repositorios devem permitir as funcionalidades
de armazenamento dos objetos, controle de versdes e de publicacdo. Também que

se busquem os objetos a partir de suas caracteristicas expressas, mediante 0 uso
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de metadados, controle de acesso e a avaliacdo dos objetos. A autora acrescenta
que podera estar disponivel no repositério o proprio material catalogado ou apenas
informacdes sobre o endereco do conteudo.

A fim de ilustrarmos, citaremos como exemplos de repositérios a RIVED.,
em que muitos objetos de aprendizagem se encontram disponiveis e é tido como um
ambiente de pesquisa e consulta. Outro exemplo é o Grupo de Pesquisa e
Producdo de Ambientes Interativos e Objetos de Aprendizagem (PROATIVA)
cujos trabalhos se iniciaram em 2001.

O grupo tem interesse também em realizar pesquisas sobre a utilizacdo
desses objetos na escola, como forma de melhorar o aprendizado dos contetdos
escolares. Contamos ainda com a Coletanea de Entidades de Suporte ao uso de
Tecnologia na Aprendizagem (CESTA)Y, que foi idealizado com objetivos de
sistematizar e organizar o registro dos objetos educacionais, que estavam sendo
desenvolvidos pela equipe de Pés-Graduacgdo Informatica na Educacéo e do Centro
Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacdo (CINTED) — Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).

Outro exemplo é o Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE)™.
Esse € um repositério contendo objetos educacionais de acesso publico, em varios
formatos e para todos os niveis de ensino. Nele € possivel acessar os objetos
isoladamente ou em cole¢cBes. Atualmente, possui 19.554 objetos publicados, 207
sendo avaliados ou aguardando autorizacdo dos autores para a publicacdo e um
total de 4.188.078 visitas de 178 paises. Através desse sitio, ha também disponivel
acesso a links de outros repositérios como o Portal do Professor'®, TV Escola’ e
Dominio Publico'®. Esses Ultimos s&@o apoiados pelo MEC em parceria com o
Ministério da Ciéncia e Tecnologia.

Complementando nossos exemplos, citamos ainda o Multimedia

Educational Resources for Learning and Online Teaching (MERLOT)Y, pois é

10 Disponivel em:<http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php>. Acesso em 20/11/13.
1 Disponivel em:<http://www.proativa.vdl.ufc.br/>.Acesso em 20/11/13.
12 Disponivel em:<http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/>.Acesso em 20/11/13.
'* Disponivel em:<http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/>>. Acesso em 20/11/13.
' Disponivel em:<http:/portaldoprofessor.mec.gov.br/>. Acesso em 20/09/13.
!> Disponivel em:<http://tvescola.mec.gov.br/>. Acesso em 20/09/13.
Disponivel em:http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/PesquisaObraForm.jsp. Acesso em
20/09/13.
'" Disponivel em:<http://www.merlot.org/merlot/index.htm>. Acesso em 20/09/13.
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um programa da Universidade do Estado da Califérnia em parceria com instituicoes
de ensino superior, sociedade profissional e industria. Ele é considerado o maior
repositério de aprendizagem e se ocupa da construcdo de bases de conhecimento
compartilhadas de materiais de aprendizagem.

Os repositorios BIOE e MERLOT s&o bancos cujos materiais estéo
disponiveis em varios idiomas. Ha& um numero consideravel de objetos de
aprendizagem na lingua inglesa e espanhola. Ressaltarmos esse detalhe, pois
contribui para mostrar a abrangéncia que esses materiais podem alcancar. Uma vez
que a lingua inglesa é a mais falada no mundo, isso permite uma reutilizacao
incalculavel e sem fronteiras de nacionalidade, quando se domina esse idioma. Em
contrapartida, professores brasileiros restritos a sua lingua materna tornar-se-8o

limitados quanto as opc¢des de recursos disponiveis nestes repositorios.

2.5 Objetos de aprendizagem: recurso educacional digital

Passaremos a discorrer nesta se¢édo, sobre os objetos de aprendizagem na
perspectiva educacional. Nosso intuito é analisarmos e avaliarmos os aspectos
tecnolégicos e pedagdgicos que os OA atuais apresentam. Na tentativa de
descrever os requisitos fundamentais, para que os OA cumpram o papel de um
recurso educacional, cuja aplicagdo no processo escolar pelo professor, oportunize
diferentes formas de ensinar e de aprender.

Entende-se como recurso educacional, segundo Freitas (2009), todo e
qualquer equipamento ou tecnologias educacionais utilizadas em um processo de
ensino, visando a incentivar e aproximar o aluno do contetdo. Nessa direcao,
podemos inferir que os OA se qualificam como um recurso educacional. E tal
conjectura se reforca quando associamos tal definicdo de Freitas (2009) a
conceituacdo de objetos de aprendizagem, assinalada por Wiley (2000) e
apresentada na secdo em que tratamos da conceituacdo desses OA.

Quaisquer materiais dos quais um professor se apropria para ensinar podem
ser considerados objetos de aprendizagem, baseando-se na definicdo do LTSC
(2000), anteriormente mencionada. Todavia, interessa-nos aqui 0s objetos virtuais

de aprendizagem, que, devido a particularidade de serem “digitais” (WILEY, 2000),
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despertam em seus usuarios, professores e alunos, adicionais destrezas e
habilidades. Reportamo-nos a esses recursos, principalmente pela questdao da
reutilizacdo e limitamo-nos aqueles que sdo compostos de atividade multimidia ou
hipermidia, interativo, na forma de animacgfes e/ou simulacdes.

Portanto, se faz necessario atentarmos para as caracteristicas e métodos de
desenvolvimento e avaliacdo desses objetos de aprendizagem, a fim de que sua
aplicacdo nado apenas dinamize a tarefa do professor, mas também auxilie no

processo de ensino e de aprendizagem.

2.6 Caracteristicas dos OA

Os trabalhos e pesquisas até entdo estudados e mencionados neste trabalho
acerca do desenvolvimento e utilizacdo de objetos de aprendizagem tém nos
proporcionado algumas compreensdes. Uma delas é que a grande quantidade das
pesquisas existentes nesta area e as diversas conceituacfes atribuidas ao OA
dificultam uma unénime caracterizacdo sobre esses objetos. Também, conforme
Macédo et al. (2007) salientam, ha falta de consenso em relacdo ao termo objeto de
aprendizagem.

Por outro lado, ha concordéancia entre os estudiosos de que os OA devem ter
um proposito educacional estabelecido, um componente que estimule a reflexdo do
estudante e que tenham sido desenvolvidos de maneira a serem facilmente
reutilizados noutros contextos de aprendizagem.

Assim, objetivamos uma andlise mais detalhada dessas caracteristicas em
relacdo aos aspectos tecnoldgicos e pedagoégicos, os quais sao assinalados por
diferentes estudiosos desse assunto. Conforme mencionado previamente, Nnosso
propésito consiste em elencar tais caracteristicas, buscando, além dos aspectos
comuns, a identificacdo das caracteristicas tecnoldgicas e pedagdgicas presentes
em objetos de aprendizagem, para que esses se constituam como um recurso

educacional.
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2.6.1 Aspectos tecnologicos dos OA

Em relagdo as caracteristicas gerais dos objetos de aprendizagem, Wiley
(2000) destaca alguns requisitos, os quais, segundo ele, desencadeiam da propria
definicdo do LTSC (2000). Dentre eles, atributos como a reusabilidade, a utilizacdo
em diferentes contextos de aprendizagem, possibilidade de compartilhamento
simultaneamente e em qualquer lugar a partir da Internet. Além da possibilidade dos
usuarios contribuirem para a melhoria dos objetos.

No entanto, de acordo com Menezes et al. (2006), uma das vertentes de
pesquisas ligada ao assunto objetos virtuais de aprendizagem gira em torno de
questdes técnicas. Possivelmente devido a sua natureza e surgimento na
informatica, tais discussdes, também comentados em Jesus et al. (2012), estdo
diretamente associadas a construcdo, armazenamento, catalogacdo e indexacédo de
um objeto de aprendizagem.

Do ponto de vista tecnolégico, desde seu desenvolvimento até sua versao
final disponibilizada, pesquisadores discutem como classificar, armazenar,
recuperar, transmitir e reutilizar um objeto de aprendizagem. Além disso,
preocupacdes com padronizacdes, sugestdes de formatacdo e recomendacles a
serem observadas no momento de seu desenvolvimento. Ocupar-se dessas
questbes contribuem para um uso bem-sucedido e eficaz destes recursos
educacionais.

Com o intuito de que os objetos de aprendizagem possam ser utilizados e
reutilizados, agrupados e reagrupados, observamos as tendéncias nos diversos
trabalhos académicos, quanto as principais caracteristicas que os OA apresentam
em relacdo aos aspectos tecnolégicos. Reunimos na Tabela 3, devidamente
relacionados aos autores que apontaram tais atributos, cujas propriedades

constituem da estrutura e operacionalidade desses objetos de aprendizagem.



Aspectos Techolégicos Pesquisados

Caracteristica Definicéo Autor/Fonte
Simone (2006)
Carvalho (2008)
A possibilidade de serem utlizados em Santaché et al. (2008)

Interoperabilidade
Portabilidade
Durabilidade

Adaptabilidade
Flexibilidade

diferentes ambientes de ensino, plataformas,
sistema operacional e navegador web, nédo
necessitando para isso, sofrer recodificagdo. E a
nao obsolescéncia do OA quando a base
tecnolégica muda.

(2004)

Polsani (2003)
De Bettio e Martins

Tarouco et al. (2003)
Torréao (2008)

Fléres et al. (2009)
IEEE (2002)

Reutilizac&o ou
Reusabilidade

Capacidade de ser reaproveitado em diferentes
contextos de aprendizagem, sem necessidade
de ser redesenhado de modo a enquadrar-se no
novo contexto. Varia de acordo com a
Granularidade do OA.

(2004)

Simone (2006),
Carvalho (2008)

Wiley (200)

Moreno (2002)

al. (2008)

Cisco (1999)

Torrdo (2008)

De Bettio e Martins

Recuperabilidade
Acessibilidade: disponibilidade

Esta ligado ao fato dos objetos de
aprendizagem ser identificados pelos
“metadados”, os quais os tornam localizaveis,
mesmo em lugares remotos. E a facilidade de
acesso pelos mecanismos de busca.

Simone (2006)
Carvalho (2008)
Gomes et al. (2004)
Polsani (2003)
Tarouco et al. (2003)
Torrao (2008)

Acessibilidade: minimizar barreiras
arquitetonicas

Implica na possibilidade de utilizacdo por
pessoas com necessidades especiais,
decorrentes de limitagdes sensdério-motoras.

Simone (2006)
Carvalho (2008)
IEEE/LTSC (200)
Polsani (2003)
Tarouco et al. (2003)
Torréo (2008)

Escalabilidade

A facilidade de poder ser utilizado com pequeno
ou grande ndmero de usuarios.

Carvalho, J. (2008)
Torréo (2008)

(CONTINUA)
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Aspectos Techolégicos Pesquisados

Caracteristica

Definicéo

Autor/Fonte

Indexacao
Classificacéao
Metadados
Padronizacéao

Permissdo de atribuicdo de indices ou a
catalogagdo, os quais facilitaréo a localizagéo e
identificacdo do objeto nos mecanismos de
busca.

IEEE/LTSC (2000)
Sphepherd (2000)
Filatro (2008)

De Bettio e Martins (2004)
Carvalho, (2008)
Simone (2006)
Wiley (2000)
Moreno (2002)

Granularidade
Nivel de agregacéao
Customizagéo

E a capacidade do objeto de aprendizagem
poder ser agrupado e reagrupado em conjuntos
maiores de contelidos, sendo usado em um
Curso ou outro da maneira que mais convier.
Isso dependeré da granularidade. Quanto mais
granular um OA for, maior sua capacidade de
reutilizacéo e nivel de agrega¢do. Gerando, com
isso maior customizacdo desses OA ao facilitar
sua adaptacdo ou juncdo a outros OA.

Simone (2006)
Verbet(2008)
Santaché et al. (2008)
Polsani (2003)
Torrdo (2008)
Carvalho (2008)
Miranda (2004)

De Bettio e Martins (2004)
Longmire (2001)

Sa Filho e Machado (2004)

Usabilidade

Relacionado a facilidade na navegacdo.
Possibilita que o OA seja utlizado com
satisfacdo, eficicia e eficiéncia.

Simone (2006),
Carvalho (2008)

Facilidade de manutencao
Atualizagao
Versatilidade
Maneabilidade

Os elementos que foram utilizados na
construcdo do objeto estdo armazenados e
organizados no editor ou em um mesmo banco
de informacgBes, o que tornam as alteracdes
relativamente simples.

IEEE/LTSC (2000)
De Bettio e Martins (2004)
Torréao (2008)

Autocontido

Restrito apenas a um computador néo
conectado a rede de Internet. As conexdes do
objeto de aprendizagem fazem referéncia

Filatro (2008)

Autébnomo a ; . . a Polsani (2003)
somente a seus proprios links, isto é, as
referencias internas.
Quando o OA é utilizado com computador

Contido conectado a Internet, possibilitando um acesso Filatro (2008)

variado as informagbBes contidas em midias
eletrbnicas ou links externos a ele.

(CONTINUA)
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Aspectos Techolégicos Pesquisados

Caracteristica

Definicéo

Autor/Fonte

Documentacao

Facilidade de Instalacéo

Conjunto de atributos que evidenciam que a
instrucdo para a instalacdo e uso do OA esta
completa, & consistente, legivel e organizada. E
a facilidade de os usuarios para localizarem e
memorizarem informac¢des importantes para o
seu uso.

Campos e Campos
(2001)
LORI (verséo 1.3)

Conjunto de atributos na interface que
evidenciam a existéncia de meios e recursos
gue facilitam a interacdo do usuério com o OA.

LORI (verséo 1.3)
Campos e Campos

Interacdo com ainterface . ~ . (2001)
Também  demonstra quao proativo a .
. ~ . . - Silva (2012)
configuracdo do sistema permite que o0 usuario
seja.
(CONCLUSAO)

Tabela 3: Aspectos Tecnolégicos dos Objetos de Aprendizagem Assinalados pelos Pesquisadores.
Fonte: Elaborada pela autora.
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2.6.2 Aspectos Pedagogicos de um OA

Para Menezes et al. (2006) ha outra tendéncia a ser considerada na questao
dos objetos de aprendizagem. Trata-se do carater pedagdgico que assumem.
Portanto, consideraremos alinhado a Lima et al. (2013), os aspectos pedagdgicos
como sendo um grupo de elementos que podem estar presentes nos OA para
auxiliar a aprendizagem e o ensino, apoiando a producdo de conhecimento no
processo educativo dos alunos e professores. O tratamento pedagogico relacionado
aos OA é reforcado ainda pelos argumentos de De Bettio e Martins (2004), os quais
acreditam que os “objetos de aprendizado” sdo ferramentas facilitadoras e trazem
como vantagem a melhora na qualidade do ensino.

Retomando as definicbes dadas em Wiley (2000) e LTSC (2000) acerca da
conceituacdo de OA, percebe-se que a finalidade para a qual eles sao
desenvolvidos esta diretamente ligada a aprendizagem. Logo, é importante destacar
caracteristicas que estdo atreladas aos OA, quando estes recursos sao tomados
para compor o cenario educacional. Bem como sugerem Macedo et al.(2007), no
processo de incorporacdo desses objetos de aprendizagem para discussao de
conteldo e proposta de atividades em cursos a distancia, semipresenciais ou
presenciais.

Levando em consideracdo o que ja foi discutido anteriormente em relacdo a
adocdo dos objetos de aprendizagem como recurso educacional, ressaltamos que
boa parte dos aspectos pedagdgicos a serem mencionados foi obtida a partir de
caracteristicas de materiais didaticos ou softwares educacionais. Alguns desses
autores também se fundamentaram no papel das tecnologias digitais de um modo
geral, para descreverem os aspectos educacionais relativos aos OA.

Outras caracteristicas que serdo mencionadas sao provenientes de questdes
ligadas aos principios pedagdgicos do design instrucional de cursos a distancia.
Essa ocorréncia se justifica porque os OA, segundo Filatro (2008), sdo adotados
como recursos e utilizados vastamente nessa modalidade de ensino. Entendemos
que tais ressalvas sdo convenientes, pois, embora haja grande numero de
pesquisas sobre os OA, ndo existem na mesma proporcao estudos relacionados a

questdo pedagogica, como propomos nesta dissertacao.
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Na Tabela 4 a seguir, estdo reunidas as caracteristicas dos OA nos aspectos
pedagdgicos a que anunciamos. Tais atributos vém acompanhados de uma breve
definicdo e os principais autores que as assinalaram. De acordo com Campos e
Campos (2001, p. 127), os atributos pedagogicos “evidenciam a conveniéncia e
viabilidade de utilizacdo do software em situagdes educacionais”. E, devido um
objeto de aprendizagem vir a ser um software, tal evidéncia estende-se também a

ele.
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Aspectos Pedagoégicos Pesquisados

Caracteristica

Definicdo

Autor/Fonte

Reusabilidade/ Reutilizacao

Poder ser integrado a um novo escopo pedagdégico ou objetivo de
aprendizagem. Também ser utilizado para distintos tipos de alunos,
guando se incorpora a ele componentes em mdltiplas aplicagGes e
contextos; assim, é possivel de ser adaptado.

Tarouco et al. (2003)
LORI (versdo 1.3) apud Lima et.al
(2013)

Apresenta grau de

interatividade

A possibilidade de um envolvimento do estudante com o contetdo

de alguma forma, podendo ver, ouvir, ou responder a algum evento
em resposta a uma interagdo com o objeto de aprendizagem.
Promove atividades abertas, com diversas maneiras de resolver
problemas.

Alta interatividade: permite a descoberta imprevista e a
descoberta de exploracdo livre. Média interatividade: permite a
descoberta guiada. Baixa interatividade: privilegia a
aprendizagem de recepcédo direcionada, a exposi¢do indutiva e a
exposicao dedutiva.

Carvalho (2008)
Silva (2012)
Tarouco e Mussoi (2011)
Belisario (2003)
Ramos e Santos (2006)
Campos e Campos (2001)
HEODAR apud Lima et al. (2013)

Autonomia do usuario

Exprime a obtenc¢do da condicdo de independéncia pessoal e papel
ativo ao estudante, ao dar énfase a interatividade e ao controle do
aprendiz, encorajando-o a exploragdo e o envolvimento.

Simone (2006),
Carvalho (2008)
Loiselle (2002)
Ramos e Santos (2006)
Ramal (2003)

Estimula aprendizagem

cooperativa/colaborativa

Os seus usuarios, incluindo o professor, precisardo trocar ideias e
trabalhar coletivamente, seja dupla ou grupo, para o
desenvolvimento da atividade.

Ramos e Santos (2006)

Mobiliza acbes

cognitivas/metacognitivas

Cria condi¢des que possibilitam uma reflexdo sobre o que ele esta
fazendo. Refere-se as demandas colocadas na memoéria do
aprendiz, instigando-o a pesquisa, ao debate, ao confronto de
ideias, a verificacdo de hipdteses, a imaginacdo e tomada de
deciséo.

Litto e Formiga (2012)
Ramos e Santos (2006)
Tarouco (2003)

(CONTINUA)
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Aspectos Pedagoégicos Pesquisados

Caracteristica

Definicdo

Autor/Fonte

Pertinéncia ao programa
curricular

Permite utilizacdo em tarefas de ensino e aprendizagem de
maneira consciente e coerente com outras atividades e dindmicas.
Também pertinéncia do conteldo em relacdo a area e subarea a
gue ele se propde, relevancia dos assuntos,

clareza e conciséo.

Reategui e Boff (2010)
Ramal (2003)
Santos (2012)

Campos e Campos (2001)
CCEAD/PUC-RIO (2009)

Suscita motivacéo e desejo

Capacidade de ser envolvente atrativo e contextualizado.
Apresenta aspectos motivacionais, amigavel ao usuario, estimula o
desejo de aprender, respeitando as individualidades. O OA varia
em tom, ha sinais de humor ou novidade na apresentacdo dos
conteddos e a interacdo do aluno com o OA tem consequéncias
interessantes. Prop8e desafios atingiveis, sem gerar ansiedade.

Ramos e Santos (2006)
Ramal (2003)
Campos e Campos (2001)
LORI (verséo 1.3)

Autoconsistente

N&o depende de outro objeto de aprendizagem para fazer sentido,
além de ser autoexplicativo. Pode ser usado de forma autbnoma
para atingir determinados objetivos educacionais.

Tavares et al. (2007)
Gomes et al. (2004)

Tematico
Contextualizado

Possui atividades estruturadas em torno de um tema, fazendo
referéncia ao universo dos alunos. Apresenta uma forma de
abordagem de cada conteddo em funcéo do publico-alvo, incluindo
aspectos como linguagem e estilo dos exemplos concretos.

Behar et al. (2009)
Ramos e Santos (2006)
Ramal (2003)

Modularidade

Apresentam-se em moédulos independentes e ndo sequenciais. A
modularidade faz parte de um ambiente completo, podendo conter
outros objetos de aprendizagem ou estar contido em um ou mais
Cursos.

Behar et al. (2009)
Gomes et al. (2004)

Organizacao

A organizacao dos conteldos numa estrutura, que pode funcionar

como uma ancora, um botdo Menu auxiliar ou uma arvore de
navegacao rapida. A estruturacdo dos conteddos segundo uma
metodologia pedagdgica pode ajudar na compreensdo e aquisicdo
do conhecimento.

Torrdo (2008)

Controle

Capacidade de seguir a utilizacdo e a interacdo do aluno com o
conteddo e a utilizagdo dessa informacdo para o formador e a
entidade gestora da formacéo.

Carvalho (2008)

(CONTINUA)
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Aspectos Pedagoégicos Pesquisados

Caracteristica

Definicdo

Autor/Fonte

Suporte para os objetivos da
aprendizagem

Pro-atividade que assegura que um OA sempre atuara de forma a
satisfazer os seus objetivos. Possibilidade de ser combinado de
acordo com o0s objetivos a serem alcancados. Factivel: que pode
ser alcancado; esclarece o que se espera que seja aprendido: o
aluno deve ser consciente do que ele tem que aprender. Coerente
com o0s objetivos gerais: 0s objetivos especificos devem ajudar a
cumprir os objetivos gerais.

Reategui e Boff (2010)
Gomes et al. (2004)
LORI (versao 1.3)
HEODAR apud Lima et al. (2013)

Sociabilidade

Habilidade de ser cooperativo com relacdo aos outros OA do
ambiente. Também favorecer a interdisciplinaridade de areas
através do conteltdo nele abordado.

Gomes et.al (2004)
CCEAD/PUC-RIO (2009)

Abordagem reflexivo-
critica
Enfase na formac&o e no
desenvolvimento de
competéncias

Desenvolvido com uma perspectiva que leve o aluno a refletir e a
posicionar-se diante do que aprende. Estimulam-no a desenvolver
a capacidade de andlise e a visdo estratégica, competéncias
essenciais para a formacao.

Ramal (2003)
Brasil (PCN)

Usabilidade

Atende um objetivo educacional, de facil navega¢do. Apresenta
ainda qualidade nos recursos de ajuda da interface.

Santos (2012)
Lima et al. (2013)
LORI (versdo 1.3)

Tempo de aprendizagem

E o tempo de duracdo estimado para o desenvolvimento da
unidade adequado ao tempo disponibilizado ou determinado.

HEODAR apud Lima et al. (2013)

(CONTINUA)
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Aspectos Pedagoégicos Pesquisados

Caracteristica

Definicdo

Autor/Fonte

Ambiente educacional
Projeto para a
aprendizagem

Deve permitir a identificacdo do ambiente educacional e do
modelo de aprendizagem que ele privilegia. ldentificado pelo nivel
de ensino, que por sua vez tem um nivel de dificuldade compativel
ao nivel dos estudantes.

Campos e Campos (2001)
LORI (verséo 1.3)

Qualidade da Informacé&o
Precisd@o de conteldo

Apresentar contedados corretos, fontes fidedignas, carga
informacional compativel e pertinente.

Campos e Campos (2001)
LORI (verséo 1.3)

Percurso pedagogico

Sequencial: apés realizar uma primeira atividade o aluno é
direcionado automaticamente para a atividade seguinte, e assim
sucessivamente;

Redirecionado: Se um aluno nao atingir resultados satisfatérios
esperados, certa pontuagéo, por exemplo, pode ser redirecionado
para outras atividades sobre a mesma matéria até atingir o grau de
satisfagdo definido.

Adaptado: ligagdes para conteldos que ndo estdo contemplados
no percurso definido, mas podem interessar ao aluno porque
complementam a sua aprendizagem. Permite uma aprendizagem
adaptada as necessidades do aluno e a um maior grau de
liberdade na escolha do que lhe interessa realmente.

Carvalho, (2008)

CONCLUSAO

Tabela 4 Aspectos Pedagdgicos dos Objetos de Aprendizagem Assinalados pelos Pesquisadores.
Fonte: Elaborada pela autora
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2.7 Desenvolvimento de um OA

Nesta secdo, primeiramente destacaremos algumas ferramentas com as
quais € possivel desenvolver um objeto de aprendizagem. Dentre elas, o
Courselab®®, que segundo Silva (2011, p. 67) “é um software extremamente versatil,
eficaz e facil de utilizar. Seus diferentes templates'® aliados a inimeros recursos
possibilitam a criacdo de objetos de aprendizagem altamente profissionais”.

Silva (2011) cita também o eXelLearning®em relacdo ao qual afirma ser
possivel “a profissionais que ndo possuem conhecimentos de programacgao construir
OA com qualidade e sob diferentes padrdes” (SILVA, 2011 p.43). H& ainda mencédo

desse mesmo autor aos aplicativos Xerte?* ©

muito completo e interessante, por
permitir que, rapidamente, diferentes midias possam ser reunidas para formar um
OA” (p.61) e o Hotpotatoes® “um software de autoria para a producdo de testes
interativos em ambientes virtuais de aprendizagem” (p.75).

Complementamos a essa sucinta apresentacdo desses softwares para
desenvolvimento de OA, a discussédo sobre a existéncia da dualidade de perspectiva
em relacdo a criacdo de conteudos virtuais, abordada em Carvalho (2008). Segundo
0 autor, a criacdo de conteudos por especialistas ou por professor vao,
naturalmente, refletir uma énfase distinta nos aspectos tecnol6gicos ou nos aspectos
pedagogicos que estardo subjacentes a producdo dos conteudos. Isto quer dizer que
dependendo de quem os produziu, uma das abordagens tecnolégica ou pedagogica
tera sido mais cuidadosamente tratada. Por isso, concordamos com Filatro (2008) ao
sugerir uma equipe multidisciplinar e o desenvolvimento de recursos educacionais
de forma colaborativa.

A construcao colaborativa desses objetos didaticos traz como vantagem o fato
de todos se engajarem num projeto e o produto final ter sido olhado de diversas
perspectivas. Visto que, em um grupo de educadores, professores ou pesquisadores

reunirem-se pessoas de distintos estilos e caracteristicas, essa diversidade fara com

'® Disponivel em: http://www.courselab.com. Acesso em 30/11/13.

% Templates: Documentos sem contetido, com apenas a apresentacdo visual e instrucdes sobre
onde e qual tipo de contetdo deve entrar a cada parcela da apresentacéo.

*bisponivel em:< http://www.exelearning.org>. Acesso em 30/11/13.

21Disponivel em:< http://www.nothingham.ac.uk/~cczrt/Editor/>. Acesso em 30/11/13.

22 Disponivel em:<http://web.uvic.ca/hrd/hotpot/>. Acesso em 30/11/13.
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que o produto desenvolvido receba mudltiplas contribui¢cdes. E, conforme discutido
por Recker, Walker e Wiley (2000), uns v&o focar mais em aspectos visuais, outros
se engajardo num olhar mais didatico e o outros no aspecto mais ludico.

Noutra perspectiva, Singh (2001 apud De Bettio e Martins, 2004), sugere ser,
sobretudo importante, que um objeto de aprendizagem contemple trés partes:
objetivos da atividade, apresentacdo do conteldo para que o usudrio atinja aos
objetivos definidos e, por fim tenha avaliacdo e feedback. Esta ultima, relacionada a
parte em que o aprendiz verifica se 0 seu desempenho atingiu as expectativas.

Na definicdo dada por L’Allier (1997 apud Polsani, 2003) sobre objetos de
aprendizagem h& uma sugestédo de que tais recursos sejam assim divididos. O autor
alega a necessidade de que seja definido um objetivo, uma atividade de
aprendizagem e uma forma de avaliacdo no OA. Detalhando ainda que o objetivo
representa uma declaracao dos resultados esperados e dos critérios da atividade de
aprendizagem; a atividade de aprendizagem € a parte que ensina para a
prossecucdo do objetivo, e a avaliacdo € um elemento que determina se o objetivo

foi alcancado com os resultados esperados.

2.8 Avaliacdo de um OA

Avaliar os materiais educacionais, segundo Campos et al. (2001) se faz
necessario quando se pretende utiliza-los no ensino. Porém, isso ndo se restringe
apenas a identificar os defeitos de funcionamento, mas, trata-se também de
observar os atributos que evidenciam a conveniéncia e viabilidade de seu uso,
facilidade de manipulacdo desse produto, orientacdes de instalacdo consistentes e
legiveis, dentre outros.

Logo, é de fundamental importancia aplicar uma metodologia adequada para
essa avaliacdo. Além disso, envolver nesse processo avaliativo os usuarios do
material a ser avaliado garante que certos fatores sejam considerados para
qualificagdo desses recursos. Fernandes et. al. (2009) argumentam que avancgar na
testagem do objeto de aprendizagem produzido, na escola ou em um grupo
selecionado de usuéarios, antes de publica-los em repositorios, pode elucidar muitas
percepc¢des. Dentre elas, a observacdo de como a escola (ou professor) recebe e

utiliza esses recursos digitais.
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Em Silva (2011) é citado como técnica de avaliagdo a observacao dos
usuarios na pratica. O autor ainda apresenta a técnica de solicitar as opinides dos
usuarios, que segundo ele, é bastante utilizada por fornecer um bom retorno do
usuario, contendo sua opinidao sobre o produto analisado. Pode ser obtido por meio
de questionarios e entrevistas. Esses procedimentos tem sido uma abordagem muito
apreciada por retornar uma resposta rapida, e possuir um custo relativamente baixo.
Nela, “pessoas especialistas analisam o sistema realizando tarefas como se fossem
usuarios tipicos a procura de problemas e falhas” (SILVA, 2011, p.45).

Ha ainda o método de avaliacdo preditiva, que visa identificar problemas de
usabilidade conforme um conjunto de heuristicas ou diretrizes. Em Oliveira (2011), o
autor propde um modelo de softwares educacionais em forma de listas de
avaliac6es em formato de guidelines ou checklist. Neste modelo, a avaliacédo é feita
a partir de uma sequéncia de caracteristicas, as quais sdo analisadas como critérios
julgados fundamentais, considerando tanto aspectos tecnoldgicos quanto
pedagogicos. Esse tipo de avaliacdo tem uma proposta de tratamento quantitativo
dos dados, pois, ao final, sera quantificado o nimero de atributos com os quais 0
software esta contemplado.

Outro instrumento de avaliacdo também muito utilizado atualmente,
principalmente nos Estados Unidos e Canada é o Leaning Object Review Instrument
(LORI), o qual foi desenvolvido pelo e-Learning Research and Assesment Network.
Ele é especifico para a avaliacdo de objetos de aprendizagem e explora os
seguintes itens: qualidade do contetdo, alinhamento de objetos de aprendizagem,
feedback e adaptacdo, motivacdo, projeto de apresentacdo, usabilidade,
acessibilidade, reusabilidade, aderéncia e padrdes. Cada um desses itens, de
acordo com Jesus, Gomes e Cruz (2012) é graduado de um a cinco, baixa para alta,
respectivamente.

Tem-se ainda o recurso de avaliagdo de objetos de aprendizagem
denominado Instrumento para a Avaliacdo da Qualidade de Objetos de
Aprendizagem desenvolvido pela Coordenacgdo Central de Educacédo a Distancia da
PUC-RIO (CCEAD/PUC-RIO (2009)/PUC-Rio) ?%. A iniciativa foi motivada a fim de
proceder a avaliagdo entre os pares participantes do Programa CONDIGITAL —

#CCEAD/PUC-RIO (2009) PUC-RIO. Disponivel em < http://web.CCEAD/PUC-Rio (2009).puc-
rio.br/condigital/portal/>. Acesso em 17/03/2014.
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SEED-MEC. Amplamente utilizado pelas varias instituicdes nacionais participantes
do edital 1/2007 para a producdo de conteudos educacionais digitais multimidia,
lancado pelo Ministério da Educacdo, por meio da Secretaria de Educacdo a
Distancia.

O instrumento de avaliagido denominado HEODAR?*, segundo Lima et. al
(2013) também foi desenvolvido com o objetivo de avaliar as varidveis tanto
pedagogicas quanto técnicas dos objetos de aprendizagem. Os autores
acrescentam que esse instrumento avalia mais variaveis do que o instrumento LORI,
dividindo os aspectos que avalia em duas categorias: Psicopedagdgico e Didéatico-
curricular.

Além desses, o Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada a Educacdo (NUTED)
5 da Universidade Federal do Rio Grande do Sul também propde um instrumento de
avalicdo de OA. Segundo Lima et. al (2013), tal modelo se baseia no sistema
MERLOT, uma vez que faz referéncia aos aspectos pedagodgicos a partir de trés
grupos: qualidade do conteldo, sua usabilidade e didatica.

Os instrumentos aqui apresentados irdo nos auxiliar na avaliacdo e analise
dos OA selecionados para esta pesquisa. Quanto aos aspectos tecnoldgicos e
pedagdgicos fundamentais para que se estabelecam como recurso educacional para
0 ensino de educacéo financeira.

Para encerrarmos esta secdo, apresentamos outra metodologia para
avaliacdo de software denominado Avaliacdo da Qualidade De Software
Educacional®®. Essa avaliacéo se difere das demais que apresentamos porque ela
funciona online. O interessado deve inserir o link?” do software a ser avaliado e
responder a um questionario de mdultipla escolha, sobre o produto que pretende
avaliar. Logo em seguida, € gerado um resultado, no qual se tem a informacé&o sobre

o software avaliado.

** Herramienta para la evaluacidon de objetos didacticos de aprendizaje reutilizables (HEODAR).
Disponivel em < http://docs.MOODLE.org/20/en/Heodar>. Acesso em 15/6/14.

® 'Nacleo de Tecnologias Digital aplicado a Educacdo (NUTED). Disponivel em <
http://www.nuted.ufrgs.br/?page_id=79>. Acesso em 15/6/14.

% Avaliagio da  Qualidade de  Software  Educacional.  Disponivel em <
http://www.fafism.com.br/avaliacao/qualidade.html >. Acesso em 15/7/14.

?" Link: E o "endereco” de um documento ou um recurso, através de hipertexto.


http://docs.moodle.org/20/en/Heodar
http://www.nuted.ufrgs.br/?page_id=79
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lIl - EDUCACAO FINANCEIRA ATRAVES DE OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Neste capitulo, intencionamos discutir a insercdo dos objetos de
aprendizagem para abordar a educagao financeira na escola. Pretendemos
relacionar tal insercdo a luz da proposta curricular do Programa de Educacéo
Financeira na Escola, idealizado por Silva e Powell (2013), cujo objetivo é educar
financeiramente estudantes cursando desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio.
Iremos discutir ainda a Estratégia Nacional de Educacao Financeira (ENEF), por ser

a atual iniciativa governamental vinculada ao MEC.

3.1 Propostas Atuais de Educacao Financeira

O ponto de partida a que se baseia a justificativa para a educacéao financeira
de jovens esta relacionado nas iniciativas da Organizacdo para Cooperacdo e
Desenvolvimento Econémico (OCDE), em meados de 2003, de incluir essa temética
em suas discussdes (SILVA; POWELL, 2013). A OCDE é uma organizacao
internacional e intergovernamental composta atualmente de 34 paises membros,

cuja missao esta explicitada da seguinte maneira:

Trabalhamos com o0s governos para compreender o que impulsiona
mudancas econdmicas, sociais e ambientais. Medimos a produtividade e os
fluxos globais de comércio e investimento. Analisamos e comparamos
dados para prever tendéncias futuras. Estabelecemos padrdes
internacionais sobre uma ampla gama de coisas (OECD, ABOUT, 2011
apud Silva, 2013).

Percebe-se ainda nesta organizacédo a proposta de um trabalho voltado para

a sociedade, quando afirma que:

Nés olhamos, também, para questfes que afetam diretamente a vida das
pessoas comuns, como quanto pagam em impostos e seguranga social, e
guanto tempo de lazer podem tomar. Comparamos diferentes paises como
‘os sistemas escolares estdo preparando seus jovens para a vida moderna,
e como os diferentes paises sistemas de pensdes vao cuidar de seus
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cidaddos na velhice. Baseando-se em fatos e experiéncia da vida real,
recomendamos politicas destinadas a tornar a vida das pessoas comuns
melhor. (OECD, ABOUT, 2011apud Silva, 2013).

Esta organizacdo aprovou para os anos 2003 e 2004 um projeto intitulado
Projeto Educacédo Financeira, o qual serviu de orientacdo para seus 34 paises
membros e o Brasil, apesar de ndo ser membro, também se valeu destas
orientacdes. Em 2005, a OCDE emitiu um relatério que objetivava identificar e
analisar pesquisas sobre como 0s paises membros estavam desenvolvendo a
Educacdo Financeira. Também, como conhecer e avaliar os diferentes tipos de
programas existentes sobre o tema nos paises vinculados a ela. Tal medida era para
que, ao conhecer o gque estava sendo feito, propor acdes e politicas publicas,
intencionadas a melhorar a educacdo financeira e conscientizacdo de seus
cidadéaos.

O relatério da pesquisa da OCDE permitiu a identificacdo de questdes
importantes que foram repassadas aos seus paises membros. Resumidamente,
alguns topicos foram: o aumento da expectativa de vida, os baixos niveis de
educacdo financeira dos consumidores, o numero de pessoas fora do mundo
financeiro e o endividamento dos jovens através de cartbes de crédito e contas de
telefonia movel (SILVA, 2013). Com esse diagndstico, a OCDE gerou um documento
apresentando algumas recomendacfes aos governantes dos paises membros,
intitulada Recomendacfes sobre os principios e boas praticas para a Educacéo
Financeira e Consciéncia (OECD, 2005b), as quais continham uma definicdo de
Educacdo Financeira que passou a ser adotada por varios paises, ao construirem
suas propostas.

Por volta do ano de 2007, influenciados pelas questdes pesquisadas por essa
organizacdo acima citadas, foi constituido um grupo de trabalho no Brasil com o
objetivo de desenvolver uma proposta de estratégia de Educacdo Financeira. Em
2010, com base em pesquisas realizadas, foi proposta a ENEF, que aprovou no ano
seguinte um plano diretor intitulado “Orientacbes para Educacdo Financeira na
Escola”. Também foi instituido um Grupo de Apoio Pedagégico (GAP), cuja
finalidade era a producdo de material didatico, patrocinado principalmente pelo
Instituto Unibanco.

A iniciativa brasileira de impetrar esta estratégia de educacdo financeira,

apesar de plausivel, trata-se de uma parceria e vinculagdo com instituicbes
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bancérias. Este fato, inevitavelmente coopera para que haja uma tendéncia de que
se eduque para consumir produtos financeiros. Pensando nesta perspectiva, esta
sendo desenvolvido o projeto “Uma Experiéncia de Design em Educagao
Matematica: O Projeto Educagao Financeira Escolar’. Este € um trabalho de estagio
Pés-Doutoral do professor Dr. Amarildo Melchiades da Silva da UFJF, sob a
supervisao e a colaboracdo do professor Dr. Arthur Belford Powell Jr., da Rutgers
University / New Jersey nos Estados Unidos.

Esse projeto de Educacao Financeira Escolar que foi proposto tem o objetivo
de investigar a inser¢cao da educacéo financeira. Ele foi elaborado para atender a
atual estrutura curricular vigente da Matemética, no Ensino Fundamental e Médio
das escolas publicas brasileiras, através de uma experiéncia de design educacional.
Ele baseia-se, principalmente, na orientacdo da OCDE (2005b) de que a educacéao
financeira deve ter inicio na escola. E que as pessoas devem ser educadas acerca
de questbes financeiras 0 mais cedo possivel em suas vidas. Portanto, de acordo
com Silva (2013), este projeto traz uma proposta de um curriculo de Educacao
Financeira para estudantes da Educacéo Basica de escolas publicas, como parte de
sua educacao matematica.

Salientamos que, além de ter sido analisada as recomendac¢des da OCDE, a
ENEF também compbs esse trabalho de pesquisa. Logo, algumas de suas
propostas podem se equiparar a proposta de Silva e Powell (2013), porém, como ja
dissemos esta Ultima intenciona tirar das instituicées financeiras o0 compromisso
educar financeiramente os estudantes da Educacao Basica.

Como esta dissertacdo esta vinculada ao projeto de Silva (2013) acima
mencionado, nosso trabalho em relacéo a ele, contribui para promover a educacgao

financeira escolar, através da avaliacao e analise de objetos de aprendizagem.

3.2 Objetos de Aprendizagem para Educacao Financeira Escolar

A utilizacdo dos objetos de aprendizagem para a educacéo financeira tem
como objetivo auxiliar na formacédo de um cidadao que saiba analisar criticamente os
temas atuais da sociedade de consumo. O uso de OA também pode permitir que
esse cidadao/aluno compreenda as nocdes bésicas de financas e economia e

desenvolvam uma leitura critica das informac¢des financeiras presentes na
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sociedade. E ainda, que aprendam a utilizar os conhecimentos de matematica
escolar e financeira para fundamentar a tomada de decisbes em questdes
financeiras.

Sugerimos para isso, 0s objetos de aprendizagem, sejam eles simuladores,
videos ou animacdes, como materiais didaticos e ferramentas para os professores
exercerem esta educacao financeira. Tais recursos digitais podem possibilitar uma
maior interacdo do aluno com os temas em questao, incitando-lhes senso critico e a
tomarem decisGes conscientes até mesmo das mazelas do mercado. Isto porque, a
possibilidade de testar caminhos diferentes, de perceber como as relacées evoluem
temporalmente, a medida que sdo manipuladas e o duelo causa e efeito, elegem as
animacdes e simulacbes, como sendo instrumentos eficientes para o ensino e a
aprendizagem, também neste cenario econdmico.

Segundo Santos e Amaral (2012), os OA despertam novas ideias, induzem os
alunos a relacionarem conceitos e instigam a curiosidade e resolucdo de problemas.
De acordo com estes autores também, essas atividades interativas oferecem
oportunidades de exploracdo de fenbmenos cientificos e conceitos muitas vezes
invidveis ou inexistentes nas escolas por questdes econdmicas e de seguranca.

Apesar de serem Uteis para educar financeiramente, vimos na etapa desta
pesquisa, ao examinamos alguns dos repositorios de objetos educacionais, poucos
recursos que poderiam ser utilizados como OA para essa finalidade, visto que,
alguns dos recursos encontrados, comumente estavam catalogados como
contetdos de matematica financeira ou financas, por exemplo, jogos e simuladores,
destinados apenas a reproduzir conceitos de matemética financeira e a operacdes
matematica.

Por isso, os aspectos pedagdgicos desses OA nao auxiliariam os alunos
numa tomada de decisdo, uma vez que nao estavam atrelados de uma discussao
critica sobre Educacado Financeira. Neste sentido, ao refletirmos sobre a perspectiva
de educacéo financeira que propomos para a escola e consequentemente 0s tipos
de materiais que fardo parte dessa proposta pedagdgica, exibimos alguns dos

exemplos com os quais deparamos durante a pesquisa.
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3.3 Exemplos de OA para Educacéo Financeira

O proposito desta secdo € apresentarmos alguns tipos de OA disponiveis
atualmente. Esses objetos de aprendizagem podem se tornar elegiveis no auxilio da
educacdo financeira na escola, na perspectiva que mencionamos anteriormente.
Eles foram selecionados de bancos de objetos educacionais e um deles faz parte do
grupo dos que foram avaliados posteriormente em seus aspectos tecnoldgicos e
pedagogicos.

O primeiro exemplo é uma animacdo que simula a compra de itens de

aniversario, intitulada “Festa de Aniversario” 2

selecionado a partir do repositorio
Nucleo de Educacao Corporativa (NEC). A proposta desse objeto de aprendizagem
€ que o aprendiz compre itens para organizar uma festa de aniversario. Para realiza-
la, 0 usuario tera uma lista composta de enfeites, bebidas, salgados e doces.

O software disponibiliza as lojas virtuais, em que o aluno podera adquirir os
produtos, os quais sao listados por um personagem. Esse personagem interage com
o aluno em todas as acfes no decorrer da atividade. O aplicativo contém ainda uma
tela de apresentacdo das cédulas monetarias em reais, por meio das quais o
personagem leva o aluno a perceber que para fazer as compras sera necessario que
ele conhecga cada nota, moedas e seus respectivos valores.

Essa simulacdo estimula o aluno a resolver calculos através de operacdes de
adicdo e subtracdo, a utilizar o sistema monetario para realizacdo de compras,
comparar valores e quantidades e a estabelecer relacbes de nuamero com

quantidades. A pagina inicial desse OA esté ilustrada na figura 1 abaixo.

?8 Disponivel em:<http://www.nec.fct.unesp.br/NEC/RIVED/Objetos.php>. Acesso em 20/11/2013.
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Parabéns... hoje é seu
aniversario!! Vamos

organizar a
sua festa?

Figura 1: llustracé@o da paginainicial do OA Festa de Aniversario.
Fonte: Repositério RIVED.

Salientamos que esse aplicativo esta com alguma caracteristica técnica
defeituosa, pois ele ndo avanca a partir de certo ponto, impedindo assim o usuario
de concluir a atividade. Essa observacéo foi confirmada quando fizemos download
?de seus arquivos, a partir de varios repositérios em que estava catalogado. Em
todos os casos o resultado foi 0 mesmo. Caso esse OA nao estivesse apresentando
esse problema, ele se mostraria bastante interessante. Afirmamos isso mediante
nossa consulta do seu documento Guia do Professor, o qual detalha toda a
atividade.

O préximo exemplo de objeto de aprendizagem tem o titulo de “Rickie o
Hippie na Ecocasa” *. O objetivo expresso em relacdo a essa atividade é a de
favorecer a aprendizagem do aluno a partir das observacdes e informacoes
recebidas ao visitar uma casa ecologicamente correta. A tela inicial do OA esta

registrada na figura 2 abaixo.

# Download: Importar ou baixar um documento ou arquivo disponivel na internet para um

computador.
% Disponivel em<www.nec.prudente.unesp.br>. Acesso em 12/3/14.
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Seja bem vindo a Ecocasa. Vocé
sabia que existem diversas

maneiras de economizar recursos
naturais?

Figura 2 Tela inicial do OA Rickie o Hippie na Ecocasa.
Fonte: NEC Prudente UNESP

O planejamento e elaboracdo desse OA, segundo seu Guia do Professor,
propde que o usuario compare valores e perceba que é possivel e vantajoso diminuir
o consumo de 4gua e energia elétrica, jA que os valores das contas mensais
diminuem consideravelmente. Também tem propédsito de que seus usuarios
compreendam o funcionamento de um painel solar, o qual aproveita a energia do sol
para 0 aguecimento da agua. O aplicativo traz ainda como objetivo incentivar
medidas de preservacdo e conservacdo da natureza e despertar a consciéncia
ambiental baseada em ac¢des cotidianas.

O objeto de aprendizagem possui um narrador que, além de trazer as
informacdes por escrito, também a disponibiliza em audio. Apesar de simples, a
atividade é interessante, pois aborda questdes de economia de recursos naturais.

O terceiro exemplo de OA pesquisado neste trabalho, o qual relaciona

» 31 Essa

educacdo financeira para estudantes, chama-se “Um dia de Compras
atividade tem como objetivos explorar o conceito de unidades e medidas e estimular
os aprendizes a administrar valores, a partir de uma lista de itens a serem
comprados. A atividade também incentiva os estudantes a pesquisar antes de fazer
compras, ao propor varias barracas de produtos com precos distintos e o aluno deve

executar suas compras optando pelos produtos mais baratos.

3 Disponivel em <www.nec.prudente.unesp.br>. Acesso em 12 de marc¢o de 2014.
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Esse objeto de aprendizagem faz parte do grupo dos objetos que foram
selecionados e avaliados. Portanto, toda analise dele encontra-se no Capitulo V em
que detalhamos seus aspectos tecnoldgicos e pedagodgicos, 0s quais foram
destacados a partir do checklist da pesquisa. A tela inicial de apresentacdo dele esta
ilustrada na figura 3 abaixo.

e Comecar ®

Figura 3 Tela inicial do OA “Um dia de Compras".
Fonte: NEC Prudente Unesp

Observamos que 0s objetivos propostos nos trés objetos de aprendizagem
citados nesses exemplos tratam do assunto educacao financeira. Contudo, néo
temos informacéo se eles ja foram aplicados. E, embora tenham sido desenvolvidos
com elementos financeiros, ainda precisam ser avaliados quanto aos aspectos
tecnologicos e pedagogicos. Essa avaliacdo sera feita com esse objeto de
aprendizagem.

Desses exemplos também, percebemos o qudo importante se constitui o
papel do professor, que, além de propor tarefas desses tipos, deve também conduzir
seus aprendizes a avangarem suas compreensdes acerca da tarefa. Ou seja, se ao
aluno for dada apenas a funcdo de executar essas atividades, sem a seguir refletir
sobre suas implicacdes, ele entendera a atividade apenas como para efetuar

operacoes.
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Entendemos que essas tarefas precisam trazer a possibilidade de que o
professor engaje com seus alunos em questionamentos, debates e suposicao de
novos problemas a partir dos iniciais.

Assim, encerramos este capitulo, reafirmando que estamos propondo a
utilizacdo de objetos de aprendizagem, ndo apenas para formar alunos entendidos
em questbes monetdrias. Mas, que nossos estudantes sejam conduzidos a
compreender nocdes de educacdo financeira, inteirados nos elementos e termos
gue regem o contexto financeiro. E, além disso, que conhecam as opc¢des que lhes
séo disponiveis quando se tratam de operacfes financeiras, sabendo interpretar o
significado de cada uma das opc¢des e conscientes de cada escolha que assumam.
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IV - METODOLOGIA DE PESQUISA

Neste capitulo, intencionamos descrever o0s caminhos metodologicos
utilizados nesta investigacéo, a qual foi conduzida pela seguinte questdo norteadora:
Quais sdo os aspectos tecnoldgicos e pedagdgicos analisaveis de um objeto de
aprendizagem, para que sejam considerados como recurso educacional para o
ensino de educacéo financeira escolar?

Os procedimentos metodologicos de nossa investigagdo a serem
apresentados foram embasados nas classificacées dadas por Da Silva e Menezes
(2005), apresentadas a seguir.

Optamos por uma abordagem qualitativa para esta pesquisa, uma vez que
objetivamos analisar e avaliar os aspectos dos objetos de aprendizagem a partir de
procedimentos observaveis, 0s quais sdo sujeito a resultados que néo isentam o
pesquisador e sua analise.

Respaldamo-nos na definicho de Minayo (1994), que afirma que uma
pesquisa pode ser caracterizada por sua natureza em qualitativa ou quantitativa.
Conforme essa autora, o conjunto de dados quantitativos e qualitativos né&o
necessariamente se opde, antes, se complementam, uma vez que a realidade
abrangida pode interagir dinamicamente nos dois caminhos. Para ela, quando se
decide pela abordagem qualitativa intenciona-se adentrar no contexto dos
“significados das acfes e relagcdes humanas, um lado ndo perceptivel e captavel em
equacdes, médias e estatisticas” (MINAYO, 1994, p.22).

Ainda, segundo o que diz Borba (2004), sobre uma pesquisa qualitativa, a

qual se caracteriza como:

[...] a forma de conhecer o mundo que se materializa fundamentalmente
através de procedimentos conhecidos como qualitativos, admitindo que o
conhecimento ndo seja isento de valores, de intengdo e da histéria de vida
do pesquisador, e muito menos das condi¢Bes socio-politicas do momento.
(BORBA, 2004, p.3).

E, em conformidade com Da Silva e Menezes (2005), as quais argumentam
que essa abordagem qualitativa se define também por se basear na interpretacdo
dos fenbmenos e na atribui¢cdo de significados, em que o pesquisador é instrumento-

chave na pesquisa, geralmente descritiva e a analisa de maneira indutiva.
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Nossos objetivos tragados para esta pesquisa envolvem um levantamento
bibliografico e analise de exemplos que estimularam a compreensao dos aspectos
tecnolégicos e pedagogicos pesquisados. Os resultados da pesquisa e suas
analises foram conduzidos de maneira descritiva, com observacdo direta da
pesquisadora.

Exploramos e avaliamos cada objeto de aprendizagem como uma atividade,
analisando-os a partir de seus objetivos propostos, sem preconceitos classificadores
gue impusessem hipéteses para sua avaliacdo. Logo, na perspectiva do que afirma
Da Silva e Menezes (2005), nossa pesquisa se classifica como Exploratoria e
Descritiva.

As fontes dessa pesquisa foram o levantamento bibliografico feito a partir de
livros e artigos cientificos que abordassem o assunto objeto de aprendizagem na
perspectiva de descricdo de seus aspectos tecnolégicos e pedagdgicos. Assim,
reunimos nas tabelas 3 e 4 ja apresentadas, cada um dos aspectos mencionados
nessas literaturas.

A andlise bibliografica de autores que estudam o assunto tecnologia
informatica e objetos de aprendizagem também compds esse levantamento. E as
dissertacOes e teses defendidas relacionadas a esse tema. Pesquisamos ainda as
publicagcbes em alguns eventos nacionais e internacionais, 0s quais nos deram
direcionamento sobre os aspectos reunidos nas tabelas 3 e 4.

Outra fonte de dados dessa pesquisa se constituiu dos repositérios BIOE®,
no qual selecionamos os objetos da pesquisa Um dia de Compras, Plenarinho o jogo
do Orcamento e Matematica nas Financas. Também do repositério M3 Matematica
Multimidia®®, em que detectamos e buscamos o OA Como comprar sua moto.

Esses instrumentos de pesquisa foram selecionados a partir de buscas em
diversos repositérios, a partir de palavras-chave e termos usados para pesquisar.
Optavamos por sistemas de busca por assunto, categoria, tipos mais encontrados
(videos, simuladores, hipertextos, animacdes, softwares), os quais também foram
significativos para a concretizacdo desta pesquisa. Observamos se o OA admitia

download ou se era para uso online e se tinha licenca para uso nao comercial.

% Repositério BIOE. Disponivel em < http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/>. Acesso em

20/07/2014.

% Repositério M3 Matemética Multimidia, desenvolvidos pela Unicamp com financiamento do FNDE,
SED, MCT e MEC para o Ensino Médio de Matemética no Brasil. Disponivel em <
http://m3.ime.unicamp.br/>. Acesso em 20/072014.
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Com os dados do levantamento bibliografico originou-se o checklist que se
constituiu no instrumento para avaliacdo dos OA selecionados, caracterizado como
uma espécie de questiondrio. Através dos dados da avaliagdo com esse checklist foi
possivel uma descricdo de caracteristicas convergentes e caracteristicas
divergentes nos objetos de aprendizagem.

Cada objeto de aprendizagem foi explorado também em suas atividades e
funcionamento, testados e analisados pela pesquisadora. Portanto, esta pesquisa
contou com a observacgao direta da pesquisadora.

Logo, utilizamos como técnicas na coleta de dados a pesquisa bibliografica
(checklist) e as observacdes da pesquisadora na andlise e avaliagdo dos objetos da

pesquisa.
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V - APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo, apresentaremos os resultados das avaliacdes e andlises que
surgiram ao longo da pesquisa, baseando-se nos objetivos propostos inicialmente.

Para expressarmos os diversos resultados e percepcdes originados em cada
etapa dessa pesquisa, dividimos esse capitulo em secfes. Os relatos contemplam

desde a revisdo da bibliografia até a avaliacdo e analise dos OA selecionados.

5.1 Revisao Bibliografica

A partir da revisdo bibliografica, entendemos a importancia das atribuicdes
tecnologicas e pedagégicas dos OA. Percebemos que essas atribuicbes séo
decisivas, para que ao serem introduzidos no contexto escolar, esses materiais se
mostrem proveitosos para 0 ensino e a aprendizagem. Ela também foi essencial
para compreendermos como 0s objetos de aprendizagem tém sido abordados por
diversos tedricos da area.

Percebemos que inicialmente boa parte dos artigos e trabalhos académicos
se limitava a descrever esse recurso e focar apenas em suas caracteristicas
tecnoldgicas. Recentemente € que os OA tém sido abordados em relacdo ao seu
uso pratico e também enfocados os aspectos pedagogicos, que os definem para
finalidade didatica.

Para exemplos, temos os trabalhos de Assis (2005); Ramos (2006); Santos
(2007); Melo (2009); Macedo (2010) e Silva (2011) que corroboram com tais
argumentos. Percebemos nessas leituras auséncia de discussao na direcdo do uso
de objetos de aprendizagem como recurso educacional, baseando-se
simultaneamente nesses dois aspectos. Decorrendo disso, notamos a necessidade
e relevancia das atribuicbes tecnolégicas e pedagodgicas dos OA tratados nesta
pesquisa.

Contudo, tanto pelo estudo dessas dissertacdes/teses quanto segundo o que

dizem alguns pesquisadores, o assunto objetos de aprendizagem é considerado
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recente no contexto académico. E isso pode justificar os poucos, mas crescentes,
estudos que relacionam seu uso pedagogico em sala de aula.

Notamos a partir dessa revisédo bibliografica muitas publicacdes de trabalhos
sobre objetos de aprendizagem, as quais nos auxiliaram para estabelecer os
aspectos tecnoldgicos e pedagdgicos esbocados no checklist da pesquisa. Mas,
conforme observamos, ultimamente é que as pesquisas estdo avancando em
direcéo a utilizacdo dos OA em sala de aula, como recurso educacional. Mostrando,

com isso a caréncia de mais estudos nessa direcao.

5.1.1 Categorias dos Aspectos Tecnolbgicos e Pedagdgicos Pesquisados

Da reviséo bibliogréfica resultaram os aspectos tecnologicos e pedagogicos
dos objetos de aprendizagem, exibidos nas tabelas 3 e 4, respectivamente.
Intencionamos discutir e justificar aqui como eles foram reagrupados em categorias.

A descricdo dos resultados da pesquisa dos aspectos tecnolégicos e
pedagdgicos dos OA através de categorias foi baseada nos trabalhos dos autores
Campos e Campos (2001) e Lima et. al (2013). Esses autores expressaram ser essa
uma maneira de compreender e refletir sobre o0s aspectos tecnolégicos e
pedagdgicos dos objetos de aprendizagem. A disposicdo em categorias utilizada por
eles se revelou interessante neste estudo, uma vez que nos possibilitou olhar as
caracteristicas dos OA, ndo apenas uma a uma, mas, dentro de um conjunto de
atribuicbes comuns.

Campos e Campos (2001) apresentam um conjunto de atributos que
evidenciam a conveniéncia e viabilidade de utilizacdo dos softwares em situacdes
educacionais. Os autores fazem uma abordagem significativa em relacdo aos
aspectos tecnolégicos de um software educacional, incluindo as principais
dimensdes relacionadas a esses aspectos.

Mediante isso, utilizamos a abordagem desses autores e adaptamos em
aspectos tecnoldgicos para objetos de aprendizagem. Portanto, as categorias dos
aspectos tecnoldgicos se constituiram da seguinte maneira: Operacionalidade, que

se refere as questdes de portabilidade. Estrutura, que engloba as caracteristicas da
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interface e a categoria Facilidade de Uso, que se refere aos aspectos que auxiliam
a manipulacao do objeto.

A justificativa para que tomassemos um conjunto de atributos relacionados a
software educacional se deve ao fato desses aplicativos também vir a ser objeto de
aprendizagem. Assim, mostramos na Tabela 5 as categorias dos aspectos
tecnologicos dos OA citados anteriormente.

As trés categorias da tabela 5 dividem os aspectos tecnologicos dos objetos
de aprendizagem em atributos para seu funcionamento, atributos visuais e atributos
que garantem facilitacdo para utilizacdo. E é notavel por elas que, fala-se mais em
Operacionalidade (6 aspectos) e nas caracteristicas para Facilidade de uso (5

aspectos), comparado a categoria Estrutura (2 aspectos).
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Tabela 5 Categorias dos Aspectos Tecnoldgicos, com base natabela 3.
Fonte: Elaborada pela autora.

As categorias constituidas sobre o0s aspectos pedagdgicos sao:
Psicopedagdgico, Curriculo, Conteudo, Didatica e Feedback/Adaptacédo. Elas
estdo esbocadas na Tabela 6 e foram extraidas dos estudos de Lima et. al (2013).
Esses autores conduzem uma reflexdo para justificar cada uma dessas categorias e
traremos essas ideias abordadas por eles para assim entendermos como elas se

estabeleceram.
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A categoria Psicopedagdgico engloba os aspectos dos OA relativos aos
beneficios pedagogicos, que podem propiciar ao aprendiz, tais como captar a
atencao, oferecer informacfes suficientes para o entendimento do conteudo e
promover atividades diversas, tais como atividades abertas para reflexao.

A categoria Curriculo, segundo Lima et al. (2013), envolve aspectos
relacionados a esclarecer se o0 OA é pertinente a um programa curricular. E detalhes
do conteddo dos OA sao reunidos na categoria Contetudo. Nela também estédo
englobados os aspectos que permitem identificar e analisar caracteristicas quanto a
relevancia do assunto, clareza e concisdo dos mesmos. Também a atualizacdo e
referéncia das informagdes apresentadas no objeto de aprendizagem.

Lima et al. (2013) englobam os aspectos para analisar se o conteudos sao
retomados progressivamente, se pré-requisitos sao estabelecidos e se ha
organizagdo da atividade na categoria Didatica. Também, se a atividade do OA
favorece a interdisciplinaridade e os assuntos seguem uma ordem ldgica, do geral
para 0s conceitos mais especificos.

Por fim, na categoria Feedback/Adaptabilidade, os autores acima citados
relinem os aspectos pedagdgicos, que verificam se o OA adapta-se as mensagens
instrutivas, se por meio dele é possivel construir, junto com o aluno, uma
aprendizagem fundamentada em suas respostas. Ainda, se ha possibilidade de
promover atividades abertas, que exploram outros OA ou pesquisas na internet. E

com isso, proporcionando realimentacdo de informacdes e correcéo de erros.

Apresenta grau de Interatividade

Autonomia do usuario

Estimula aprendizagem cooperativa/colaborativa
Mobiliza a¢gBes cognitivas/metacognitivas
Suscita motivagéo e desejo

Abordagem reflexivo-critica

Psicopedagdgico
e 6 o o o o

Reusabilidade

Concepcao epistemologica
Pertinéncia ao programa curricular
Ambiente educacional

Projeto para a aprendizagem

Curriculo
o o e o o
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Tematico e Contextualizado
Qualidade da Informacédo
Precisao de contetdo

Contetdo
e o

Organizacéo

Suporte para os objetivos da aprendizagem
Percurso pedagdgico

Controle

Tempo de aprendizagem

Didatica
e e o o o

(D)
© B |e Autoconsistente
';‘cé = | « Autonomia do OA
o 8| e Sociabilidade
© 25 .
o o Usabilidade
L -g e Modularidade

Tabela 6 Categorias dos Aspectos Tecnolédgicos, com base na tabela 4.
Fonte: Elabora pela autora.

As categorias para os aspectos pedagogicos dos OA, expressas na tabela 6,
mostram-se mais equilibradas em relacdo aos nimeros de atributos. Isso se justifica
porque essas categorias sdo provenientes das proprias diretrizes de instrumentos de
avaliacdo de OA, estudados por Lima et. al (2013). Portanto, mostram-se mais
harmoniosas em relacdo aos aspectos pedagdgicos apontados pelos diversos
tedricos pesquisados.

Entendemos a potencialidade de um OA se constituir para uso didatico,
mediante o fato de na categoria Psicopedagogico estar elencado o maior nimero de
aspectos pedagogicos pesquisados. Isso significa que, ao revisarmos a bibliografia,
houve varios apontamentos para essa caracteristica.

Sobre essa categoria, entendemos também que o0s objetos de aprendizagem
podem adequadamente ser desenvolvidos, e suscitar nos aprendizes acodes
cognitivas. Quer seja através da interatividade e interagdo com o contetdo nele
abordado. Ainda por meio da autonomia alcancada pelo usuario na busca por
informacdes, e pelo ambiente de colaboracdo entre os aprendizes. Além disso, para
citar algumas das ag¢bes cognitivas elencadas nessa categoria, assinalamos as
caracteristicas dos OA que induzem a reflexdo, tomada de decisédo, comparacao de
informacgdes, posicionamento critico e confronto de ideias.

Todavia, em resumo, Curriculo e Conteitdo ndo sédo atributos menos

importantes em um objeto de aprendizagem. Pelo contrario, ambos devem ser



75

considerados com similar atencdo, pois também influenciam diretamente na
caracteristica de reutilizagdo dos OA pelos professores.

Os numeros de aspectos citados por essas andlises tanto dos aspectos
tecnoldgicos, quanto dos pedagdgicos nos levam a entender que os objetos de
aprendizagem sao descritos por pesquisadores de maneiras distintas e né&o
unanimes. Ou seja, 0s numeros desiguais mostrados nas categorias nos fazem
compreender que certas caracteristicas dos OA sdo mencionadas com maior énfase
do que outras. No entanto, salientamos que tal analise numérica nao influenciou nas
avaliacOes posteriores, uma vez que esta pesquisa ndo se baseou em hipoteses
pré-estabelecidas, mas na busca da compreensdo dos aspectos tecnoldgicos e

pedagogicos dos OA, segundo o que dizem seus pesquisadores.

5.2 Selecéo dos objetos de aprendizagem

A selecdo dos objetos de aprendizagem se deu em duas etapas.
Primeiramente, buscamos em diversos repositérios nacionais e internacionais,
objetos de aprendizagem descritos por palavras-chave como: educacéo financeira,
dinheiro, moeda, comprar, financas e lucro. Os objetos encontrados poderiam variar
em formatos: videos, audios, simuladores, software, calculadoras e aplicativos.

Fizemos uma varredura em todos o0s repositérios que tomamos
conhecimento, dentre eles: RIVED, PROATIVA, CESTA, BIOE, M3 Matematica
Multimidia e MERLOT. No entanto, boa parte deles nao continha nenhum tipo de OA
que atendesse aos nossos critérios de busca. O site RIVED, por exemplo, apesar de
muito referenciado nos trabalhos académicos, ndo nos atendeu nessa busca, pois a
partir dele ndo conseguimos acessar nenhum OA. Por fim, nossos objetos de
aprendizagem, instrumentos da pesquisa foram selecionados a partir dos
repositorios BIOE e M3 Matematica Multimidia.

Cerca de 10 objetos de aprendizagem foram detectados por nés. O resultado
dessa busca mostrou que ha deficiéncias em nimero de materiais didaticos nos
repositérios, cujo contexto e conteudo atendam objetivos de educar financeiramente.
Embora, o tema Educacao Financeira seja uma necessidade e iniciativa reconhecida
nas politicas publicas educacionais, por exemplo, através da ENEF, mencionada no

capitulo 3.
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A segunda etapa se constituiu da exploracdo de todos os OA que
encontramos, os quais foram armazenados e testados pela pesquisadora. Alguns
deles serviram como exemplo nesta dissertacdo. Outros foram avaliados mediante
nosso checklist e serdo apresentados a seguir na segao “Avaliagdo dos Objetos de
Aprendizagem”.

Devido as nossas pesquisas em portais e websites que abordam educacao
financeira, deparamo-nos com muitos recursos educacionais digitais. Esses, também
considerados objetos de aprendizagem na perspectivada definicdo de Wiley (2000),
mas ndo estavam armazenados em repositérios. No entanto, tais objetos nao
estavam em local especifico de repositério, em que pudessem ser encontrados por
meio de metadados. O que, consequentemente, ndo garantiriam sua reutilizacédo e

acesso.

5.2.1 Modelo de avaliacao utilizado

Paralelamente a selecdo dos objetos de aprendizagem da pesquisa, geramos
um checklist, disponivel no APENDICE A. Ele foi um dos instrumentos para as
avaliacdes dos OA, originado das pesquisas bibliograficas em relacdo aos aspectos
tecnoldgicos e pedagdgicos.

A avaliagdo dos OA se constituiu de observarmos ou n&do determinado
aspecto tecnologico e pedagdgico desse checklist no OA avaliado. Qualificamos
esses aspectos como “caracteristica presente”, “caracteristica atendida com
ressalva” ou “caracteristica ausente”. Os quatro objetos de aprendizagem
selecionados foram submetidos a essa avaliacdo e o0s resultados estédo
disponibilizados nos APENDICES B, C, D e E.

As andlises se basearam nos resultados dessas avaliacbes e também nas

observacdes percebidas pela autora da pesquisa.
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5.3 Avaliacao dos objetos de aprendizagem selecionados

5.3.1 Um dia de Compras (UDC)

O primeiro OA avaliado foi o aplicativo/simulador “Um dia de Compras” 3.

Esse aplicativo apresenta como objetivo proporcionar ao aluno a oportunidade de
utilizar em uma situacdo do cotidiano, o célculo mental com operagdes de soma e
subtracéo, através de numeros naturais e decimais. A figura 5 ilustra a tela inicial
desse OA.

Um dia de

e Comecar ®

Figura 4 Tela inicial do objeto de aprendizagem Um dia de compras.
Fonte: Print Screen do OA Um dia de Compras.

A atividade sugere que o usuario fagca compras com uma lista de itens gerada

pelo sistema e uma quantia em dinheiro a ele disponibilizada. O aplicativo simula
uma feira de frutas, verduras e legumes onde o aluno devera comprar os itens dessa
lista. O usuario deve percorrer entre as barracas, comparando as ofertas dos precos
dos produtos da lista e realizar as compras de maneira econémica e precisa. As
barracas contém varios produtos com precos distintos e mais alguns itens, os quais

o aluno pode comprar caso lhe sobre algum dinheiro. Todo detalhamento da

3 Disponivel em: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/12087?show=full. Acesso em

01/4/2014.
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atividade é expresso no documento Guia do Professor desse objeto de
aprendizagem, o qual pode ser acessado juntamente com o aplicativo.

Segundo nossa avaliacéo, apresentada integralmente em APENDICE B, o OA
“Um dia de Compras” atende a maioria dos aspectos tecnolégicos. Ressaltamos sua
descricdo no repositorio, por meio do padrao de metadados Dublin Core. E também
sua disponibilizacdo em trés formatos de arquivo, 0 que garante sua
interoperabilidade, reutilizacdo, flexibilidade, dentre outras. Ele foi acessado a partir
do repositorio BIOE.

Por outro lado, esse objeto de aprendizagem n&o apresenta opgbes para
acessibilidade, no que diz respeito as barreiras arquitetdnicas. Ele ndo dispde de
opcOes para ampliar a tela, ou decifrar as orientacbes nele descritas, por meio de
voz. Necessidades demandadas por usuarios que apresentarem deficiéncias visuais
ou auditivas.

Além disso, o OA “Um dia de Compras” ndo permite que seja atualizado e sua
interface oferece poucas opc¢des de interatividade, apenas cliques de um lado para
outro da tela. O usuario ndo pode encerrar a atividade ou recomecar, caso queira.
Para isso, o usuario obrigatoriamente deve fechar a janela da atividade.

Em se tratando dos aspectos pedagdgicos, esse objeto de aprendizagem
atende a boa parte dos itens do checklist. Destacamos sua reutilizacdo em outros
escopos pedagodgicos ou anos do Ensino Fundamental |, principalmente devido ao
assunto, compras, saldo em dinheiro e pesquisa de precos, comum ao publico
escolar. Precisa-se, no entanto, atentar que, por ser tratar de precos de mercadorias
em reais, essa reutilizacdo pode ser afetada se esses precos se tornarem
desatualizados mediante cenéario econdémico.

Esse OA se mostrou favoravel pedagogicamente por permitir certa
independéncia dos alunos na ordem de sua preferéncia dos itens da lista. Mas, néo
permite que o aluno siga adiante, caso tenha cometido algum erro nos célculos ou
sem comprar algum item da lista, seja por esquecimento ou intencionalmente.

Somente apoOs concluir todo 0 processo 0 usuario tem op¢ao de executar a
atividade novamente, com outras listas e valores. Nesse caso, varia-se
aleatoriamente também o saldo disponivel para as novas compras. Essa opc¢ao
apresentada por esse objeto permitiu-nos pensar que ele incentiva uma discussao
na direcdo de economias a serem feitas quando se tem valores disponiveis

diferentes.
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A atividade estimula ainda a cooperagcdo e colaboracdo, pois, pode ser
desenvolvida e compartilhada em grupo. E ser complementada por meio da
comparacao dos resultados entre os colegas, por exemplo, sobre saldo restante e
compras realizadas de cada um.

Executamos a atividade “Um dia de compras” pensando nos caminhos que 0
aluno poderia percorrer. Primeiro, se o aluno comprar tudo, mas extrapolar o valor
disponibilizado para as compras. Nesse caso, ele entdo tem a opcado de ficar
“‘devendo” na barraca. E, ha um comentario da “mae” do usuario, parabenizando-o
pelas compras, mas advertindo-o sobre a divida gerada. Ela completa esse
comentario, dizendo que essa divida seréa quitada com a mesada do usuario. Disso,
decorre um bom momento para se discutir divida, saldo positivo e negativo, além de
guestdes relacionadas a mesada.

Analisamos a situagdo em que o aluno ndo compre nada extra da lista com o
troco ou escolha uma barraca, cujo item a ser comprado seja mais caro nela. Entéo,
ao final da atividade, quando o usuario “volta para casa”, sua “mae” o repreende por
nao ter acertado nas quantidades, e sugere que na proxima vez ele acerte.

Pensamos em outra situagdo, ou seja, quando o0 usuario ndo adquirir nada
extra da lista. Nessa situacdo, a “méae” apenas o parabeniza por ter finalizado a
compra com saldo positivo. Ele é advertido mesmo que tenha “voltado para casa”
com saldo positivo, mas adquirido algum produto numa barraca que ndo era a mais
barata. Esse comentario demonstra que o aplicativo reconhece o caminho adotado
pelo usuério, e que é possivel ao professor reconhecer e avaliar tal percurso
adotado por cada aluno.

Contudo, salientamos que a perspectiva abordada nesse OA pode ser
tendenciosa, ou seja, ao supor que a melhor compra sempre se da quando
adquirimos produtos mais baratos. Na vida real, nem sempre isso € regra, uma vez
que fazemos escolhas visando, dentre outras opcdes, pelo beneficio que o produto

adquirido vai nos proporcionar.
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5.3.2 Plenarinho, o jogo do or¢gamento (PJO)

O segundo OA avaliado foi o aplicativo/simulador “Plenarinho, o jogo do

» 35

orgamento Sua avaliagdo completa estd em APENDICE C, mas frisaremos

alguns itens dessa avaliacdo. llustramos através da figura 6, a tela inicial desse OA.

Jlogo do Orcamento

0 ORGCAMENTO

Orgamento & um planejamento de contas. Vocé ja deve ter visto seus pais avaliando
quanto podem gastar e quanto devem economizar com alimentagido, vestuario,
educagio e outros itens. Os governantes precisam fazer o mesmo. A diferenga é que
o dinheiro que eles devem usar & do contribuinte. A forma como esse dinheiro pode e
deve ser investido é coisa ta0 séria, que existe uma lei que autoriza o presidente da
Republica e os governantes a realizarem as Despesas Publicas, além de prever

todos os gastos do governo: pagamento de salérios, compra de medicamen
construgéo de escolas, manutengao dos predios e drgéos publicos, restauragéo das
estradas, etc.

0O desafio que este jogo propde para vocé é o de administrar o dinheiro da cidade de
Legislandia e resolver os problemas que afligem seus cidaddos.

Na proxima pagina, vocé conhecera melhor Legislandia.

CONTINUAR

Figura 5 Interface do OA Plenarinho o Jogo do Orgamento.
Fonte: Print Screen Plenarinho Jogo do Or¢camento.

Esse simulador traca como objetivo, mostrar como se planeja e se executa as
financas publicas, bem como os impactos de uma méa administragdo para a
sociedade. Nesse jogo, o0 usuario é um administrador do orgamento de uma cidade.
Ele é levado a simular e resolver os problemas dela através do or¢gamento publico.

Comecamos analisando os aspectos tecnologicos desse OA, que esta
disponivel no repositério BIOE, apenas no formato Shockwave Flash (SWF). Esse
formato possibilita maior granularidade e alto nivel de agregacéo, uma vez que torna
0s arquivos mais “leves”. No entanto, ndo é compativel, por exemplo, ao programa
Windows Media Player, comum nos computadores cujo sistema operacional é o

Windows.

35Disponivel em: <http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/12087?show=full>. Acesso em
01/4/2014.
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Para utilizar esse OA, nesse formato, € necessario que no computador esteja
instalado um programa proprio que o suporte. Outra opcdo € arrastar o arquivo para
dentro de um navegador de Internet. Porém, essas informacgcfes ndo apresentadas
nos requisitos técnicos do OA. Por isso, tais entraves, dificultam sua execucéo e
possivel reutilizac&o.

Observando o OA “Plenarinho, o Jogo do Orcamento” em seus aspectos
tecnoldgicos apresentados na avaliagdo, percebemos que o aspecto acessibilidade
também ficou a desejar. Isso porque, em seus requisitos técnicos ndo ha nenhum
tipo de opgao para tamanho ideal da tela, melhor resolucido ou opcédo de alteragéo
de tamanho em que ele funciona, tais requisitos ajudariam principalmente a usuérios
com necessidades visuais. Acrescentamos ainda que, apesar desse OA conter em
sua interface elementos interativos, ndo ha documentacdo ou instrucdo de
instalacdo. Mas, ha ajuda e feedback para a atividade propriamente.

Apesar das analises citadas acima, mencionamos em relagcdo a esse OA seu
aspecto tecnolégico em néao ser contido. Ou seja, ndo precisa estar conectado a
Internet para funcionar, apenas de um navegador. E percebemos que esse € um
ponto a favor da usabilidade, uma vez que sua execucdo pode se dar sem a
necessidade de conexéo de rede.

Os aspectos pedagdgicos desse objeto de aprendizagem estdo quase todos
compativeis com o checklist da pesquisa. Contudo, fazemos uma ressalva a
caracteristica percurso pedagodgica adaptado, nele anexado. A atividade desse OA
permite ao aluno liberdade para criar sua propria cidade, atribuindo-lhe suas ac¢bes
politicas, de acordo com seu orcamento disponivel e as necessidades que priorizam.
Com isso, ao final, o professor ter& multiplos exemplos de investimentos, que
variardo de aluno para aluno.

Essa caracteristica de percurso pedagdégico adaptado que o OA “Plenarinho,
0 jogo do Orgamento” apresenta, demonstra uma consideragao ao perfil e estilo do
usuario. Possibilitando momentos de debate, discusséo e reflexdo entre os alunos e
o professor no que diz respeito as diferencas e implicagbes de cada investimento
publico. E uma oportunidade para que esses aprendizes sejam estimulados a
justificar suas escolhas. Ao incentivar tais explicacdes sobre os caminhos que cada
um adotou, o professor estard desencadeando em sua aula uma abordagem

interdisciplinar.
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Ao continuarmos as anadlises dos aspectos pedagogicos desse objeto de
aprendizagem, percebemos um ponto favoravel ao aspecto reutilizacdo. Em relagéo
a escolha por parte de seus desenvolvedores de uma moeda ficticia. Essa acéo, ao
contrario do que discutimos anteriormente, garante maior reusabilidade do OA, que
nao sofrera desatualizacéo ou informacéo obsoleta ao longo dos anos, considerando
0 cenério econdémico.

Destacamos também desse OA a existéncia em sua interface de um botéo
intitulado “Instru¢ao”, cuja finalidade é orientar o usuario para a tarefa ser executada.
Esse botdo deve ser enfatizado pelo professor. Isto porque, para a execucéo da
tarefa o aluno deve criar sua propria cidade. Tendo assim opg¢do de manusear
miniaturas de elementos graficos como carros, escolas, hospitais, semaforos e
outros. Entdo os aprendizes podem se desviar do real objetivo estabelecido na
tarefa e limitar-se a manipular esses elementos.

Além disso, esses botbes de instrucdo podem vir a ser ignorados pelos
alunos, seja por conter muita informacéo textual, seja pela ansiedade em iniciar a
atividade.

Por fim, assinalamos o inicio da tarefa do OA Plenarinho, o Jogo do
Orcamento, em que, primeiramente, é solicitado ao aluno que insira seu home. No
entanto, surpreendemos, com o fato de que tal informacgéo parece apenas sugerir
uma interatividade. Visto que, ao término da tarefa, tal informacdo do nome do

usuario nao é processada na atividade, o que torna esse pedido indiferente.

5.3.3 Matemética nas Financas (MNF)

O terceiro OA avaliado nesta pesquisa € o video “Matematica nas Finangas”
% Ele foi selecionado a partir do repositério BIOE. A ilustracdo de sua interface
inicial esta representada na figura 7.

Disponibilizamos sua avaliagdo completa no APENDICE D, mas passaremos

a analisar algumas observagdes apresentadas ao longo dessa avaliacéo.

% Disponivel em http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/12534. Acesso em 07/4/2014
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KMPLAYER

Figura 6 Interface Inicial do video Matemética nas Finangas.
Fonte: Print Screen do video Matematica nas Finangas.

O video traz como objetivo explorar a matematica nas financas do cotidiano.
Por intermédio de um locutor, um analista de sistema de uma bolsa de valores e
uma professora de matematica, em que varios assuntos sao comentados por eles.
Por exemplo, sdo apresentadas nocdes de calculos de juros simples e composto e
conceitos de inflacdo e deflacdo. Também sdo analisadas como a taxa de juros
utilizada no comércio pode influenciar no valor final de um produto.

Além disso, os personagens do video debatem sobre a importancia da
utilizacdo da calculadora, planilhas eletronicas e outras novas tecnologias para
executar operacdes de calculos financeiros. Ele retrata ainda uma breve historia das
operacdes e € complementado com uma explanacdo da professora de matematica
sobre modos de calcular porcentagem através de célculos mentais.

Esse OA “Matematica nas finangas” tem duracdo de 28 minutos e foi
desenvolvido para nivel de Ensino Fundamental Final de Matematica, envolvendo os
eixos relacionados a Numeros e Operacdes, Calculos, Estimativas, aléem de Métodos
e Técnicas de Ensino.

Em relacdo aos aspectos tecnoldgicos, chamou-nos a atencéo o fato do OA
“Matematica nas Finangas” estar disponibilizado em um formato Flash Video (FLV),
cuja extensdo ndo é compativel, por exemplo, com o reprodutor de video Windows

Media Player. Por isso, tal fato compromete a interoperabilidade e flexibilidade desse
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objeto de aprendizagem. O que demandard um programa que seja compativel com
essa extensao de arquivo.

Sobre 0 aspecto acessibilidade, ndo ha sugestbes para minimizar as barreiras
arquitetbnicas, por exemplo, através de sugestdo para melhor resolucéo do video ou
opcdo de torn-lo mais visivel. As imagens exibidas nele sdo de baixa resolucao,
constituindo-se assim, em um video de qualidade mediana. Ressaltamos que tais
evidéncias sao afirmadas a partir e nossos testes com esse OA.

Também ndo ha opcédo de legenda ou traducdo em Libras. O video foi
estruturado em partes, que subdividem o assunto principal em subtemas. Porém,
essa divisdo ndo estd marcada com um botdo MENU ou distribuida em capitulos.
Ela se d4 com uma pausa intervalar na exibicdo do video. Entendemos que a
existéncia de botdes como, por exemplos, “Ir para o capitulo tal”, “Mostrar todos os
capitulos”, dentre outros, auxiliariam a organizacdo e direcionamento dentro desse
video. Além disso, funcionaria como uma maneira de torna-lo granular e aproveitado
em mais de um contexto, pois ndo necessitaria a obrigacédo de assisti-lo do inicio ao
fim, de uma Unica vez e na sequéncia pré-definida.

Finalizando nossas andlises sobre os aspectos tecnoldgicos, podemos
perceber que o espectador ndo é levado a interagir com o contetdo tratado.
Tampouco, existe interacdo do ouvinte com a interface desse video. Compete ao
usuario apenas pausa-lo, adianta-lo ou repetir algum trecho de seu interesse.

Analisaremos agora alguns dos itens do checklist que o OA “Matemética nas
Financas” apresentou em relacdo aos aspectos pedagogicos.

Nesse OA sdo abordadas varias tematicas sobre educacgdo financeira,
possibilitando assim sua reutilizacdo em varios niveis de escolaridade. E necessario
atentar para a possivel desatualizacdo de algumas das informacdes nele contidas,
por se tratarem de valores em reais.

Por outro lado, a reutilizacdo dele nos varios niveis escolares tras a
consequéncia da falta de um ambiente educacional definido, visto que nesse OA séo
abordados mudltiplos assuntos. Desde ideias simples como juros, até outras mais
complexas como inflacdo e sequéncias de numeros primos para proteger senhas
bancarias. Sua divisdo esta marcada em blocos (pausas), mas néo ha identificacéo
das partes em capitulos. Com isso, podemos afirmar que o percurso pedagdgico do
OA é sequencial e ndo permite, a menos que se pause o video, que se tome alguma

trajetoria diferente a ndo ser a da sequéncia exibida.
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Salientamos que nao detectamos para esse OA nenhum Guia do Professor
ou sugestbes de atividades a serem desenvolvidas apés sua exibicdo. Nos ultimos
minutos do video, o locutor se encarrega de sugerir aos ouvintes para compararem
0s precos do produto, que se pretende adquirir e sempre levarem uma calculadora
ao sair para fazer compras. Ele também incentiva os alunos a olharem as taxas de
juros das mercadorias e tentarem negociar uma compra, mesmo no preco a vista.

Essas sugestdes tornam esse OA interessante do ponto de vista pedagdgico,
pois o locutor retoma as ideias principais discutidas durante o video, promovendo

assim um suporte aos objetivos para o qual foi desenvolvido.
5.3.4 Como comprar sua moto (CCM)

Por fim, analisaremos a avaliacdo de um software. Esse, denominado de

“Como comprar sua moto™’

, ilustrado por sua tela inicial na figura 8 e selecionado a
partir do repositério M3 Matematica Multimidia. Como os demais, sua avaliacdo

completa esta apresentada no APENDICE E.

Como comprar sua moto

% Neste software, vocé simulard a compra de uma moto.
Para isso, primeiramente serd preciso guardar dinheiro
na poupanga por um periodo escolhido por vocg.
Depois, esse valor serd dado como entrada na compra
da moto. O restante do preco sera financiado. Para
facilitar os calculos envolvidos nessa aquisicio, vocé
ird rever alguns conceitos de Progress3o Geométrica.

Iniciar software

& FUNDO NACIONAL Ministétio da Secretaria de Ministério u - ‘I:]-
DF DESENVOLVIMENTO ; 2
9@ S &‘ FNDE DEDESENVOLY GitnciaeTecnokogia  Educacioa Dstincia  da Educacto w8 o
o

UNICAMS

Ficha técnica da unidade | Ficha técnica do projeto

Figura 7 Tela Inicial do OA Como comprar sua moto.
Fonte: Print Screen da janela do software.

Esse OA em formato de software retrata a compra de uma moto, através de

uma simulacdo. Como parte inicial da atividade, é preciso que o usuario escolha

%" Disponivel em < http://m3.ime.unicamp.br/app/webroot/media/software/1236/>. Acesso em
21/07/2014.
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dentre algumas opc¢des apresentadas, um periodo para guardar na poupanca certa
quantia em dinheiro. A simulacdo desse montante acumulado é a entrada na compra
da moto e o restante do preco dela é financiado. Para auxilia-lo na efetivacdo da
tarefa, o usuario é levado a rever alguns conceitos de Progressdao Geométrica,
atraves dos calculos envolvidos nessa aquisigéo.

Observamos que esse OA atende parcialmente as caracteristicas
tecnolégicas de interoperabilidade, portabilidade, flexibilidade, dentre outras. Visto
gue ele impde alguns requisitos técnicos. E apresenta recomendacdes com as quais
funciona corretamente, pontuando-as em relagcdo a versdo dos navegadores de
Internet, do Java Virtual Machine e do Adobe Flash Player.

Um dos computadores que utilizamos para testar esse OA ndo se mostrou
adequado para executa-lo, pois, de acordo com a mensagem emitida pelo proprio
sistema do aplicativo, as versdes encontradas nesse computador de teste divergiam
das recomendadas. Entdo, foi necessario utilizarmos outra maquina para fazer o
software funcionar.

No entanto, apesar de conseguirmos €éxito nessa nova tentativa, verificamos a
abertura de uma janela de atualizagdo do aplicativo durante a atividade. E,
entendemos a partir disso, que tais entraves podem interferir na finalizacéo da tarefa
pelo aluno. Tal fato mostra também, que esse OA nao atende ao aspecto de
escalabilidade.

Sobre os aspectos pedagogicos, observamos na avaliacdo desse OA que ele
tem grande capacidade de promover a cooperagao e colaboragédo entre os alunos.
Por sugerir que a atividade seja desenvolvida em dupla e por permitir que o
professor ou outro aluno resgate os dados utilizados pelo usuério anterior. Ou seja, 0
OA armazena os dados inseridos pelo usuario durante a atividade. Tal condicéo
propicia ainda que o aluno seja percebido pelo sistema e retome, caso queira ou
necessite corrigir algo, em qualquer das etapas da tarefa.

Outro ponto favoravel aos aspectos pedagogicos apresentados pelo OA
‘Como comprar sua moto” é o fato da atividade envolver um assunto
contextualizado, e elementos familiares ao aluno, contribuindo para sua motivacéao e
desejo. Além disso, a atividade contém feedback em todas as suas etapas,
ilustracBes e graficos, elementos os quais podem ajudar a promover a interacdo do

aluno com o conteudo.
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Analisamos também o fato de nesse OA estar presente, elementos reais e
moeda real. E um aplicativo que pode ser aproveitado pelo aluno mesmo fora do
periodo escolar, pois aborda o assunto da compra de maneira bem proxima as
condicbes do dia a dia. Por outro lado, o fato de apresentar moedas reais pode
tornar o OA desatualizado futuramente, comprometendo assim sua reutilizag&o.

A organizacédo da tarefa desse OA em duas atividades também colabora para
compreensao do aluno, que € levado a perceber, dentre outros conhecimentos,
sobre a nocdo de economizar e o empenho em aplicacbes para alcancar seus
objetivos. A disponibilizagcdo do documento Guia do Professor para esse OA auxilia
nos detalhamentos da atividade e 0s assuntos nele contidos, pois traz propostas de
outras tarefas e OA complementares.

Apesar disso, enfatizaremos que nele ha mais de um conteudo abordado. E
esse fato pode gerar sobrecarga cognitiva ao aluno e 0 mesmo ndo compreender 0s
reais objetivos da atividade. Esse excesso também torna o OA extenso
temporalmente para sua finalizacao.

Salientamos ainda que o percurso pedagégico que ele privilegia é o
sequencial, pois ao aluno ndo € permitido prosseguir nas etapas sem que tenha
acertado ou queria escolher uma trajetéria diferente da proposta. Mediante isso,
entendemos que esse software limita seus usuarios a0 mesmo percurso, nao

incentivando, portanto, a independéncia e autonomia.

5.4 Cruzamento das Avaliacdes dos OA analisados

5.4.1 Aspectos Tecnoldgicos e Pedagdgicos Convergentes e Divergentes

Nesta etapa da pesquisa discorreremos sobre as convergéncias e
divergéncias percebidas em relacdo a avaliacdo dos aspectos tecnolégicos e
pedagogicos dos OA da pesquisa, as quais foram analisadas anteriormente.

Comecaremos falando das convergéncias dos aspectos tecnoldgicos
percebidos nas avaliagbes dos quatro objetos de aprendizagem analisados.

O primeiro aspecto tecnologico convergente é em relacéo a usabilidade. Em
todos os OA, percebemos a maneira simples de sua navegacéo. Isso foi constatado

mediante a disponibilizacdo de um botdo MENU para auxiliar na manipulagdo da
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atividade ou na existéncia de alguma ferramenta interativa, com esse propdsito.
Essas ferramentas organizam a tarefa de forma a torna-la didaticamente
estruturada. Decorre disso, ndo nos sentimos “perdidos” dentro da atividade.

Destacamos a acessibilidade ou disponibilidade de todos os OA da
pesquisa, pois foram encontrados mediante classificagdo dos metadados,
garantindo-se assim sua reutilizacdo e recuperabilidade por qualquer usuario.

Quanto as convergéncias dos aspectos pedagogicos, destacamos o fato
de os OA avaliados serem adequados a mais de um contexto pedagogico. De fato,
essa é uma caracteristica inerente, oriunda da propria definicdo de objetos de
aprendizagem. Apesar disso, salientamos que tal reutilizacdo se mostrou fragil, ao
observarmos que trés dos quatro OA analisados continham elementos ou
informacdes sujeitas a desatualizacdo. Tornando essa reutilizacdo sujeita ao tempo.

Ressaltamos que os OA avaliados na pesquisa foram desenvolvidos a partir
de situacdes reais. Os contetudos sdo contextualizados, possibilitando, com isso
identificacdo do usuério na execuc¢do da atividade e suscitando nele a motivacéo e
desejo.

Notamos ainda a presenca de guias e orientagdes ao professor, por meio de
instrucdes e feedback na prépria tarefa ou em documentos anexados a ele. Tais
elementos d&o suporte aos objetivos da aprendizagem.

Em nossa avaliacdo ndo detectamos nenhum OA em que houvesse erro de
conteudo, antes, os quatro analisados mostraram-se aptos e precisos em relacdo as
informacgdOes neles expressas. Essa ocorréncia nos permite dizer que o aspecto
pedagdgico qualidade da informacdo se mostrou presente e convergiu nas
avaliacdes da pesquisa.

Outra caracteristica pedagégica comum percebida é o fato de os usuarios
serem estimulados a desenvolver a autonomia e a envolverem-se com o conteudo.
Ao mesmo tempo, os objetos de aprendizagem pesquisados se apresentaram
propicios a promoverem aprendizagem colaborativa, pois, além de sugerirem a
execucao das tarefas em dupla, incentivavam a comunicacdo entre 0S UsSuarios para
comparagao e cooperacao nas respostas.

Em continuacdo aos cruzamentos das avaliacbes dos OA da pesquisa,
passaremos a descrever as caracteristicas divergentes que 0S mesmos

apresentaram.



89

No que diz respeito aos aspectos tecnolégicos, observamos que a
interoperabilidade, flexibilidade e adaptabilidade ficaram a desejar em trés dos
guatro OA avaliados. Esses aspectos importantes, uma vez que se relacionam a
reutilizacdo ou ndo do OA, se mostraram fragil segundo nossa avaliacdo. A
acessibilidade também foi uma caracteristica desfavorecida nos OA da pesquisa.
Uma vez que barreiras arquitetonicas nédo foram cuidadosamente tratadas em trés
deles. Nao detectamos, por exemplo, opcdes para tamanho de tela, legendas ou
traducdo em Libras ou mesmo um leitor de voz que permitisse ao usuario ouvir as
instrucdes e a proposta da atividade.

Em relacdo aos guias, orientacdes e ajudas para instalacéo, percebemos
alguns entraves que dificultaram a execucdo dos OA, principalmente em relacdo ao
formato do arquivo disponibilizado ou orientacbes, que descrevessem passo-a-
passo o processo de instalacéo.

As divergéncias quanto aos aspectos pedagdgicos foram percebidas, por
exemplo, em relacdo a quantidade de assuntos abordados em um mesmo OA. Dois
dos avaliados mantiveram seu conteudo centrado em um dnico tema, o que
favorece a aprendizagem e o usuario no que diz respeito as demandas cognitivas
para efetuar a tarefa. Por outro lado, os outros dois OA apresentaram atividades que
versavam sobre mais de um contelddo. E isso nos leva a pensar sobre quanta
informacdo o aluno precisard dispor para executar a tarefa. Consequentemente,
essa multiplicidade de assuntos dentro de uma Unica tarefa pode proporcionar maior
demanda cognitiva ao usuéario, o qual precisard se concentrar em mais de um
conteudo na atividade.

Ressaltamos ainda que a proposicdo de mais de um tema ou contedo no OA
pode prejudicar a reutilizacdo desse recurso. Corre-se o risco de fugir do ambiente
pedagdgico/curricular ao qual o professor esta envolvido com aqueles estudantes,
ou a tarefa simplesmente atender a apenas uma parte desse ambiente
pedagogico/curricular e ndo ser possivel fazer essa separacao.

Um exemplo disso ocorreu com o OA “Um dia de Compras”. Ele se mostrou
apto para os alunos do 4°ano do ensino fundamental, pois foi classificado com
metadados de nivel de escolaridade para Ensino Fundamental Inicial: Nameros e
operacOes. Todavia, no decorrer da atividade, além das operacdes de adicao,
subtracdo e multiplicacdo nele contidas, o aluno tem opg¢do de expressar suas

respostas por meio de numeros negativos. Essa ideia de divida, cuja interpretacao
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na matematica se relaciona aos numeros inteiros € um assunto abordado em anos
subsequentes ao 4°ano.

Em contrapartida, o OA “Matematica nas Financas”, por ser um video,
mostrou-se adequado para contornar o problema da multiplicidade de conteudo
abordado. Embora nele também haja variedade de temas abordados, é possivel
pausa-lo ou adianta-lo, direcionando os alunos as partes que de fato atenderiam aos
objetivos tracados pelo professor. Mesmo, conforme mencionamos anteriormente,
essas pausas nao estejam marcadas com interrupcdes automaticas.

Ha divergéncia ainda nas avaliacdes em relagdo ao tempo de duragdo. Dos
OA pesquisados, uns omitiram essa informagéo e outros falaram sobre o tempo de
duracdo, mas sem especificar o0 método de execucdo da tarefa proposta. Logo,
relativizamos a mensuracdo desse tempo. Ao ser mencionado, pode inibir a
conducdo do ritmo da atividade a ser desenvolvida. E, uma vez que o tempo de
aprendizagem varia de aluno para aluno, correr-se o risco desse tempo nao ser
suficiente para alguns. Por outro lado, se faz necessario que o professor esteja
ciente da demanda minima de tempo que precisara dispor.

Reunimos as convergéncias e divergéncias dos aspectos tecnolbgicos e

pedagdgicos dos objetos de aprendizagem da pesquisa ha tabela 7.

CONVERGENCIA DIVERGENCIA

e Interoperabilidade

e Flexibilidade

e Adaptabilidade

¢ Acessibilidade (barreiras
arquitetdnicas)

¢ Orientacdes e Ajudas para

ASPECTOS ¢ Usabilidade
TECNOLOGICOS | o Acessibilidade/disponibilidade

instalacao
¢ Reutilizacao
e Contextualizagédo
e Motivacdo e Desejo ¢ Conteudo centrado em unico
ASPECTOS e Suporte aos objetivos da tema
PEDAGOGICOS | aprendizagem ¢ Informacéo sobre tempo de
¢ Qualidade da informacao duracéo

e Desenvolver a autonomia
e Aprendizagem colaborativa

Tabela 7 Aspectos Tecnholdgicos e Pedagégicos Convergentes e Divergentes.
Fonte: Elaborada pela autora.
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5.4.2 Comparacao dos Aspectos Tecnoldgicos e Pedagdgicos através das
Categorias

Abordaremos aqui, as avaliagbes dos OA sob a perspectiva das
categorizagOes esbocadas nas tabelas 5 e 6. Intencionamos continuar descrevendo
as compreensfes percebidas referentes aos aspectos que o0s objetos de
aprendizagem apresentaram ao serem avaliados. Contudo, a partir das categorias
tecnologicas e pedagdgicas apresentadas nessas tabelas.

Esta etapa diferencia-se do que foi discutido na se¢ao anterior, uma vez que
nela destacamos um a um os aspectos apresentados pelos objetos estudados. Aqui,
apresentamos graficamente a contagem dos aspectos tecnoldgicos e pedagdgicos.
E nesses graficos abordamos numericamente, a comparacdo das avaliacfes de
cada OA da pesquisa sob a perspectiva das categorias. Com isso, complementamos
0 cruzamento desses resultados. Analisamos na se¢do anterior as caracteristicas
comuns percebidas, mas aqui discutiremos em quais categorias os OA se
mostraram adequados.

Para identificacdo dos objetos avaliados, empregamos os cédigos: UDC, PJO,
MNF e CCM, conforme a tabela 8 que segue abaixo:

Cdédigo Titulo do objeto de aprendizagem
uUbDC Um dia de Compras
PJO Plenarinho o Jogo do Orgcamento
MNF Matematica nas Financas
CCM Como Comprar sua moto

Tabela 8 Cédigos dos objetos de aprendizagem avaliados.
Fonte: Elaborada pela autora.

Apresentamos no grafico 1, a sintese das avaliagbes dos quatro OA
analisados. Primeiramente, eles foram comparados a partir das categorias dos

aspectos tecnologicos: Operacionalidade, Estrutura e Facilidade de Uso.
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Compracao dos OA Avaliados nas categorias dos
aspectos tecnoldégicos
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Grafico 1 Avaliacdo dos OA em relacdo aos aspectos tecnoldgicos categorizados.
Fonte: Elaborado pela autora.

A categoria Operacionalidade engloba 15 aspectos tecnolégicos relacionados
a quao flexiveis a diferentes configuracdes tecnoldégicas um OA pode ser
desenvolvido. Em outras palavras, refere-se aos atributos que evidenciam a
manipulacdo do objeto. O grafico 1 nos permite dizer que ha operacionalidade
efetiva nos objetos pesquisados.

Observamos também nesse grafico, que o objeto MNF foi o Unico que néo
apresentou nenhuma ocorréncia na categoria Estrutura. Isto quer dizer, que de
acordo com nossa avaliacdo, nem o aspecto acessibilidade para barreiras
arquitetbnicas e nem o aspecto interacdo com a interface foram percebidos nesse
OA. E sao tais aspectos que definem essa categoria. Portanto, o resultado reafirma
que h& entraves na estruturacdo do OA MNF, mas também h& nos OA PJO e UDC.

Contudo, salientamos que o resultado apresentado pelo OA MNF pode estar
relacionado ao fato desse OA ser 0 Unico dentre os avaliados em formato de video.
E tal fato implica algumas particularidades em relagcdo aos aspectos de interface.
Entendemos disso a importancia e utilidade do instrumento de avaliacdo do
CCEAD/PUC-RIi0o apresentado nesta pesquisa, para esse caso. Esse instrumento
sugere aspectos particulares quando se tratar de avaliar OA em formatos de videos.

Com isso, percebemos também que ha necessidade de que os objetos de
aprendizagem sejam avaliados segundo suas atribuicbes de tipos, para assim
termos resultados mais equilibrados. Por esse motivo, buscamos com essas

comparacdes apenas compreensdes.
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Destacaremos ainda, a categoria Facilidade de Uso no grafico 1 para
finalizarmos nossas analises em relacdo aos atributos tecnolégicos. O grafico indica
gue nenhum dos OA da pesquisa mostrou presenca de todos os aspectos nessa
categoria, em que estdo reunidos 11 aspectos tecnolégicos. Ao contrario, cada um
dos OA apresentou algum aspecto tecnologico que dificultaria seu uso pelo
professor. E isso, portanto reflete na reutilizagcdo do OA, pois poderd ocasionar
dificuldades de manipulacéo para seus usuarios.

Mostramos atraves do gréafico 2 a avaliacdo dos objetos de aprendizagem em
relacdo as categorias pedagogicas. Esses aspectos estdo divididos nas categorias:
Psicopedagdgico, Curriculo, Contetdo, Didatica e Feedback/Adaptabilidade.

Comparacao dos OA da pesquisa na categorias dos

6 6 aspectos pedagodgicos
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Grafico 2 Avaliacao dos OA e os aspectos pedagdgicos categorizados.
Fonte: Elaborado pela autora.

Na categoria Psicopedagdgico estédo reunidos os atributos dos OA que podem
suscitar nos aprendizes um grau de interatividade e oferecer informacdes suficientes
para o entendimento do contetido. Também aspectos para desenvolver a autonomia
do wusuario na busca por outras informacbes. Além disso, a categoria
Psicopedagdgico engloba averiguacdes importantes para promover a aprendizagem
colaborativa. Aspectos para mobilizar agcdes cognitivas/metacognitivas no aluno e
suscitar a motivacéo e desejo, quando ha atividade com abordagem reflexivo-critica.

Por isso, essa categoria, constituida de um total de 6 aspectos, contribui para
determinar o enfoque pedagdgico que OA se propde a exercer de acordo com seus

objetivos. Ela também é significativa para auxiliar na determinacdo dos objetos

pesquisados se constituirem como recurso educacional para o0 uso escolar.
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Observamos que trés OA da pesquisa tém todos os aspectos pedagdgicos
nessa categoria. A excecao € o OA MNF que apresenta apenas 4 aspectos dela.
Portanto, mediante tais resultados mostrados no gréafico 2, entendemos que os OA
desta pesquisa satisfazem a condicdo de recurso educacional, segundo nossa
avaliacdo. Mesmo que, conforme discutimos na sec¢ao 5.3, alguns pontos
especificos neles precisam ser ajustados.

Através das categorias Curriculo e Conteudo, analisamos se os OA tém
atividades com objetivo especifico e alcancavel. E se neles € articulada boa relacéo
entre complexidade e carga informacional. Tais aspectos nos auxiliam a identificar
se 0os OA apresentam erros e distor¢cdes nos conceitos, e atividades que condizem
com o nivel intelectual dos alunos. Logo, essas categorias também corroboram para
gualificarmos esses OA como adequados ou ndo para recurso educacional a ser
inserido no contexto escolar.

Os quatro OA da pesquisa se mostraram quase equiparados em numeros de
aspectos nas categorias Conteudo, que avalia 3 aspectos e Curriculo, de total 5
aspectos. Essas equivaléncias percebidas demonstram que os OA apresentaram 0
conteddo de maneira contextualizada. E o usuario tinha condi¢des de relacionar ao
seu cotidiano a atividade presente nos OA. Também apresentam pertinéncia e
relevancia nos contetdos abordados em relacdo a area e subdarea a qual eles se
propdem, exprimindo os assuntos de maneira clara e concisa.

Observamos ainda a categoria Didatica mostrada no gréfico 2. Nela estdo
reunidos o0s aspectos para analisar se o0s conteados sdo retomados
progressivamente. E se as atividades imp&em pré-requisitos para serem efetuadas.
Nessa categoria renuem-se ainda os aspectos que analisam se a tarefa proposta no
OA favorece a interdisciplinaridade, € organizada e segue uma ordem légica.

Os quatro OA apresentaram algum aspecto relacionado a essa categoria. Por
isso, podemos afirmar que atendem aos quesitos: organizagdo, suporte para 0S
objetivos da aprendizagem, percurso pedagdgico, controle e tempo de
aprendizagem. Esses sao 0s aspectos que compdem essa categoria.
Compreendemos ainda, em Didatica, a importancia desses aspectos, para que 0S
OA se mostrem adequados como recurso educacional.

A categoria Feedback/Adaptabilidade nos ajuda a verificar se o OA adapta-se
as mensagens instrutivas ou atividades baseadas nas necessidades especificas do

aluno. Trazendo-nos a compreensao se foram desenvolvidos com autoconsisténcia,
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sociabilidade, usabilidade e modularidade. Essa categoria também aponta se ha
possibilidade de o OA promover atividades abertas, com diversas maneiras de
resolver problemas, proporcionando realimentacdo e corre¢cdo dos erros durante a
atividade. Percebemos pelo grafico 2 que nessa categoria ha também uma

equiparacao em relacao aos quatro OA estudados.

5.5 Percepcgdes Originadas dos Resultados da Pesquisa

Enunciaremos nesta secdo, as percepcdes que surgiram quando
comparamos 0s quatro OA desta pesquisa. Tais compreensfes surgem também a
partir do que esta mostrado na tabela 9. Os indices percentuais dos aspectos
tecnoldgicos e pedagogicos que cada OA da pesquisa apresentou em relacdo ao
namero total de aspectos constituidos a partir da revisao da bibliografia.

Nessa tabela, mostramos resumidamente como se posicionaram 0s objetos
de aprendizagem selecionados em relagdo aos aspectos tecnoldgicos e
pedagogicos da pesquisa. Na segunda linha, os indices percentuais em relacéo ao
namero total dos aspectos, que foram 52. E na terceira linha, os percentuais
subdivididos entre o0s aspectos tecnologicos e pedagogicos. Através dela
observamos que os OA UDC e CCM apresentam os maiores indices, embora tais

percentuais ndo necessariamente sejam atribuidos dos mesmos aspectos.

Percentual Total e Parcial dos Aspectos Tecnoldgicos e Pedagogicos que 0s
OA da pesquisa apresentaram em relacdo ao Checklist:

ubC

PJO

MNF

CCM

75%

69%

56%

75%

Tec.
71%

Ped.
79%

Tec.
68%

Ped.
71%

Tec.
46%

Ped.
67%

Tec.
67%

Ped.
88%

Tabela 9 Percentagem dos Aspectos Totais, Tecnoldgicos e Pedagogicos.
Fonte: Elaborada pela autora.

Optamos por apresentar nossos resultados em numeros, porque primeiro
devido a trabalharmos com 52 aspectos, uma grande quantidade de caracteristicas
dos OA obtidas do levantamento bibliografico. Também, por lidarmos com 4 objetos
na pesquisa, quantia que foi suficiente para produzir muitos dados e informacdes as

guais conseguissemos expressar por extenso.
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Os numeros obtidos das avaliagbes dos 4 objetos de aprendizagem né&o
foram entendidos por nos na perspectiva de abordagem quantitativa. Antes, cada
OA foi analisado e avaliado sem precedéncia de julgamento quanto a melhor ou pior.
Com esses indices percentuais ndo intencionamos classifica-los, embora esse
entendimento seja inevitavel, mediante a comparacdo dos numeros que cada um
apresentou. Ressaltamos que nossos objetivos se voltam para os aspectos dos
objetos de aprendizagem de maneira geral e ndo para os objetos de aprendizagem
em si.

Esses indices percentuais nos mostram quédo variaveis os OA apresentaram
em relacdo aos aspectos mencionados pelos pesquisadores. Outra implicacéo
percebida com esses numeros é de que os OA apresentam boa parte dos aspectos
gue descrevem o0s objetos de aprendizagem, mas néo todos eles.

Quando fracionamos o0s aspectos em tecnologicos e pedagogicos as
divergéncias se mostram mais claramente. Vemos, por meio da tabela apresentada
acima que todos os OA da pesquisa exibem mais aspectos pedagoégicos do que
tecnoldgicos, contudo também ndo em sua totalidade. Através desse resultado,
argumentamos que 0s objetos da pesquisa tém grande potencial pedagdgico, mas
apresentam entraves, principalmente tecnoldgicos, que possivelmente inviabilizariam
sua utilizacao e reutilizacéo pelos professores.

Nosso levantamento bibliografico resultou em 52 aspectos dos objetos de
aprendizagem entre tecnoldgicos e pedagdgicos. Disso decorre, mais uma vez o que
ja haviamos mencionado em relacdo a falta de consenso que 0s objetos de
aprendizagem sao descritos pelos diversos pesquisadores. Esse numero torna
impraticavel desenvolver um OA gue atenda a todos esses aspectos.

Desse total de 52 aspectos, podemos inferir também que, quando objetos de
aprendizagem séo produzidos, seja por professores, designer instrucional ou uma
equipe multidisciplinar, prioriza-se parte desses aspectos. O que nos leva a
guestionar em pesquisas futuras sobre quais aspectos fatalmente devem ser
privilegiados e as implicagbes que essas escolhas e exclusbes poderdo
desencadear na aprendizagem dos alunos e em sua reutilizacao pelos professores.

Assim, encerramos a apresentacédo e analise dos resultados desta pesquisa.
Consideramos que foi significativo o cruzamento das avaliacbes dos objetos de
aprendizagem, cujo objetivo principal foi buscarmos a compreensao dos aspectos

gerais em gque esses recursos sao definidos.
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Devido ao caréater qualitativo deste estudo, ndo propunhamos apontar uma
resposta absoluta e terminante sobre a questdo posta inicialmente. A qual
indagamos sobre Quais s&do o0s aspectos tecnolégicos e pedagdgicos
analisaveis de um objeto de aprendizagem para que sejam considerados como
recurso educacional para o ensino de educacéao financeira escolar?

Em sintese, observamos que, principalmente os aspectos tecnologicos,
afetaram os indices totais mostrados na tabela 9, impedindo com que os OA da
pesquisa apresentassem percentuais totais. Nossas alegacdes para isso sdo que 0s
aspectos tecnologicos sao testaveis e concretos, enquanto que os pedagogicos sao
subjetivos e sujeitos também a concepcéo e observacdo do pesquisador.

Além disso, os aspectos tecnoldgicos sao requisitos dos OA, e esses sao em
esséncia recursos tecnologicos, devendo, portanto ter carater tecnolégico em sua
constituigao.

A impossibilidade de uma resposta definitiva a questdo da pesquisa se deve
primeiramente ao tipo de pesquisa ao qual propomos. Essa sendo
predominantemente qualitativa, buscavamos percepc¢des e entendimento sobre 0s
aspectos tecnolégicos e pedagogicos dos objetos de aprendizagem. E isso,
baseando-se na interpretacdo sob o ponto de vista das avaliacbes e analises
exploratoria.

Também, mediante o referencial tedrico desta pesquisa, 0 qual se constituiu
com base em um conjunto de autores que versam sobre o tema objetos de
aprendizagem. Sob a perspectiva de outros autores e de outro pesquisador,
supomos que diferentes apontamentos poderdo vir a ser observados. Portanto,
através desse cruzamento delineamos um conjunto de aspectos tecnolégicos e
pedagogicos percebidos em alguns objetos de aprendizagem.

Entendemos que o enfoque dos aspectos a serem considerados nos OA
dependera dos objetivos almejados pelo professor com 0 emprego desses recursos
educacionais no contexto educacional vigente. E ainda dependera, conforme nossas
analises, do tipo de objeto de aprendizagem. Cada um dos atributos tecnolégicos e
pedagogicos dos OA terdo implicacdes distintas que, ao serem combinados, nao
todos em uma Unica tarefa, poderéo propiciar resultados com os quais o professor e
seus alunos se beneficiardo pedagogicamente.

A tabela com os percentuais nos mostram que, de um lado temos definicdes

tedricas e apontamentos em relagcdo aos aspectos tecnoldgicos e pedagogicos dos
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OA e do outro lado temos um cenario que mostra que os OA disponibilizados em
repositorios ndo atendem a todos 0s requisitos impostos nessas definigdes.
Independente das perspectivas teéricas que os OA selecionados foram
desenvolvidos, em relacdo aos estudiosos elencados nesta pesquisa, as propor¢coes
de ocorréncia dessas caracteristicas estdo exibidas na tabela 9. Porém, nossas
avaliacbes e analises mostraram que esses OA ndo sdo totalmente inadequados
para utilizacdo como recurso educacional.

Entendemos que objetos de aprendizagem ainda se revelam como um
assunto a ser estudado, pois além dos nossos resultados, outras pesquisas também
ja evidenciaram a aceitacdo, reconhecimento e relevancia dos OA para o ensino e
aprendizagem. No entanto, requerem cuidados e atencdo quanto a maneira que séo
desenvolvidos e que devem ser olhados a partir de olhares tanto tecnolégico, quanto
pedagdgico. E isso torna-se uma possibilidade de pesquisas futuras. Analisar como
se estabeleceriam critérios e caracteristicas dos objetos de aprendizagem
desenvolvidos por uma equipe muldisciplinar. Também pode-se questionar quais
dos aspectos tecnologicos e pedagdgicos realmente podem ser atendidos na
producdo de um objeto de aprendizagem.

Assim, consideramos que esta pesquisa atingiu aos objetivos pretendidos

inicialmente.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo tratou da andlise e avaliacdo dos objetos de aprendizagem.
Esses, ofertados nos repositorios educacionais, 0s quais poderao ser utilizados por
professores ao lecionarem matematica e educacdo financeira. A trajetoria dessa
pesquisa nos revelou varios direcionamentos para os docentes que fazem ou fardo
uso desses recursos educacional. Com base nessas percepc¢des, passaremos a
assinalar algumas reflexdes.

Primeiramente, entendemos que é necessario que haja maior incentivo para o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem, cujo objetivo esteja voltado para
educar financeiramente. Detectamos poucos resultados em nossa busca por OA nos
repositorios. Essa necessidade de maior oferta também se justifica mediante a
proposta governamental Estratégia Nacional de Educacao Financeira. Por isso, 0s
orgados escolares deverdo permitir acesso e disponibilizacdo de recursos
educacionais digitais e ferramentas tecnoldgicas para abordar esse assunto.
Também com iniciativas de palestras, seminarios, debates e distribuicdo de cartilhas,
as quais, muitas delas permanecerao disponiveis on-line.

Em segundo lugar, entendemos como necessario que sejam instituidas
equipes compostas por professores e designer instrucional, comprometidos em
desenvolver objetos de aprendizagem nas escolas. Professor-autor desses materiais
repensara a utilizacdo desses recursos e, principalmente, as caracteristicas
pedagdgicas fundamentais que devem constar. E o0s designers instrucionais se
aterdo aos aspectos tecnologicos que tornardo tais recursos acessiveis e
reutilizaveis do ponto de vista técnico. Seria uma retomada dos trabalhos iniciados
pelo projeto RIVED, que parecem estar inativos, mediante consulta ao site.

Uma terceira recomendacdo, também originadas a partir de nossas analises
apresentadas nesta dissertacdo, relaciona-se a avaliagdo dos objetos de
aprendizagem disponibilizados nos bancos de recursos educacionais. A avaliacéo e
critica feita por aquele que ja utilizou o OA é vélida para os futuros utilizadores.

Portanto, que cada objeto de aprendizagem tenha atribuido um ranking de
avaliacdo no repositério onde esta disponivel. Com descricbes de seus pontos

positivos e negativos, relato da experiéncia de quem os utilizou e até mesmo
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histérico de downloads, que haja abertura para que aquele que fez uso do OA insira
algum comentario em relacdo a atividade. Incluir sugestdo, corre¢cdo e novas
propostas de outros objetos seriam procedimentos validos para tornar os OA mais
populares no cenario educacional. Também possibilitaria ao professor conhecer e
perceber a eficiéncia daquele objeto.

Em se tratando dos objetos de aprendizagem, assinalamos alguns
comentarios. Além de serem acessiveis e permitir reuso, conforme mencionamos, 0s
OA devem estar atrelados ao seu histérico, dentro do repositério. Ou seja, quem ja
0S usou, 0 qudo satisfatorio foi esse uso, se algum apontamento de dificuldade
encontrada é mencionado. Essa percepc¢ao nos ocorreu mediante o fato de todos os
OA gue selecionamos, ndo saberiamos dizer se ele ja havia sido utilizado por algum
professor. Apenas sabiamos que estavam ali disponiveis e funcionavam, do ponto
de vista técnico, segundo os testes que fizemos com eles.

N6s podemos perceber a importadncia dos metadados, uma vez que foi
através desses descritores que tivemos acesso aos OA da pesquisa. No entanto,
salientamos o fato de existir numerosos padroes de metadados que acabam por
fugir a ideia de padronizacdo universal, por ndo haver apenas um. Além disso, tém-
se padrées de metadados com numeros variados de campos a serem preenchidos,
constituindo num moroso trabalho a ser efetuado quando indexado em um
repositério. Decorrem também disso, dubias interpretacdes em relacdo aos campos
a serem preenchidos, gerando descompasso no momento de busca.

Em umas das dissertacfes analisadas no levantamento bibliogréfico,
refletimos acerca de alguns metadados informados que, ao invés de incentivar a
utilizacao pelo professor, gerou nesse usuario restricdo ao uso. Este fato ocorreu em
relacdo ao nivel de escolaridade estabelecido, que era diferente daquele que o
professor atuava. Embora o préprio professor tenha dado depoimento de que aquele
objeto era de grande utilidade para ele, devido ao contetdo explorado. No entanto,
ao observar o nivel de escolaridade da tarefa, disse que ndo usaria tal OA apenas
por estar limitado aquela informacéo. No entanto, tal atividade era aplicavel no
contexto desse sujeito, segundo tema nele abordado.

Essa divergéncia pode ocorrer em outros casos, em que 0os metadados do OA
interfiram negativamente sua sele¢do por parte do professor, ou seja, eles nao
selecionarem determinado objeto de aprendizagem. Seja por inconsisténcia da

informacdo, seja por informagdo desnecessaria ou restritiva. A partir disso,
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entendemos que os metadados influenciam diretamente na reutilizagdo dos OA,
auxiliando o professor na busca e utilizagdo desses recursos educacionais.
Equiparando-se a ideia e utilidade de uma biblioteca, proporcionardo uma rapida
localizacdo de qualquer OA ali incluso, e a qualidade dessas informacbes ali
contidas, melhor orientardo os pesquisadores desse recurso.

Os OA avaliados nesta pesquisa, embora sejam caracterizados como para o
ensino de educacdao financeira, mediante seu conteudo e atividades, ainda precisam
ser mais bem estruturados no que diz respeito a esse objetivo. Vimos que esses OA
apresentaram atividades em que o aluno deve fazer operacdes relacionadas ao
contexto financeiro. Porém, observamos poucas propostas para tomada de deciséo
por parte do aluno. Escassas tarefas sobre lucros e prejuizos ou consequéncias
positivas e negativas de uma escolha, ndo necessariamente a mais econémica. Com
isso, queremos dizer que é importante os objetos de aprendizagem propor
atividades na diregcdo de discussdes mais social e racional em relagédo ao dinheiro e
nao apenas induza nossos alunos a efetuarem, por exemplos, adicdo ou subtracéo
de nimeros. Entendemos que Educacéo Financeira é mais do que isso.

Entendemos, a partir deste estudo, que a incorporacdo dos objetos de
aprendizagem que discutem educacédo financeira pode estimular a producdo de
significados dos estudantes. E auxiliar para o exercicio da cidadania, que € um dos
objetivos da educacdo de um pais. Esperamos que, através de objetos de
aprendizagem que se proponham a discutir questdes financeiras, nossos alunos
despertem e tenham uma postura mais ativa financeiramente.

Que eles, aos se tornarem adultos ou sairem da escola ndo fiqguem a margem
dessas questdes, e sejam facilmente manipulados ou traidos pelas mazelas do
mundo financeiro. No entanto, ainda que se deixem levar por qualquer situacao
nessa area, seja por decisao propria e consciente das consequéncias e op¢des que
justifiguem sua escolha.

A partir deste estudo, também percebemos que produzir objetos de
aprendizagem reusaveis ndo € algo simples e facil. Demanda um tempo
consideravel para sua elaboracéo e requer conhecimentos de aspectos tecnologicos
e pedagogicos a se considerar. E ainda assim, ndo se garante sua reutilizacdo pelo
professor que precisara ser incentivado a buscar esses recursos e disposto a

contribuir com essa producao e avaliagao.



102

Salientamos a dificuldade em tratar um recurso educacional, considerando
simultaneamente os aspectos tecnoldgicos e pedagoégicos. Dependendo do perfil
dos desenvolvedores, pode-se favorecer mais um aspecto do que outro.

Vimos por esta pesquisa que, em geral, os OA selecionados apresentaram
grande potencial pedagodgico, mas deixaram a desejar em alguns quesitos
tecnoldgicos. Por outro lado, também nos deparamos com objetos de aprendizagem
bastante interativos e robustos em relacdo a requisitos técnicos, mas que
apresentaram deficiéncias pedagodgicas, por exemplo, em que o aluno fosse
remetido apenas a um contexto ludico e ndo de aprendizagem efetiva. Esses
entraves interferem, decisivamente, na utilizacdo e reutilizacdo desses objetos de
aprendizagem. Levando-nos a questionar se o0s resultados desta pesquisa se
estendem aos demais objetos de aprendizagem até entdo ofertados nos diversos

repositorios.
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APENDICE A - Cheklist desenvolvido durante a pesquisa
para avaliacdo dos aspectos tecnoldgicos e pedagdgico
dos OA selecionados:

Caracteristicas Tecnolégicas Observacéao
Interoperabilidade
Portabilidade
Durabilidade
Adaptabilidade
Flexibilidade

Reutilizacdo ou
Reusabilidade

Recuperabilidade
Acessibilidade: disponibilidade
Acessibilidade: minimizar barreiras
arquitetdnicas

Escalabilidade

Indexacéo
Classificacéo
Metadados
Padronizacéo
Granularidade
Nivel de agregacéao
Customizacéo
Usabilidade
Facilidade de manutencéo
Atualizacao
Versatilidade
Maneabilidade

Autocontido
Autdbnomo

Contido

Documentacéo
Facilidade de Instalacéo

Interagdo com a interface

Caracteristica Pedagogica Observacéo
Reusabilidade

Apresenta grau de interatividade

Autonomia do usuario

Estimula aprendizagem
cooperativa/colaborativa
Mobiliza acbes
cognitivas/metacognitivas
Pertinéncia ao programa curricular

Suscita motivacéo e desejo

Autoconsistente

Temaético
Contextualizado

Modularidade
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Caracteristica Pedagoégica

Observacéao

Organizacéo

Controle

Suporte para os objetivos da
aprendizagem

Sociabilidade

Abordagem reflexivo-critica
Enfase na formacé&o e no
desenvolvimento de competéncias

Usabilidade

Tempo de aprendizagem

Qualidade da Informacéo
Precisdo de conteldo

Ambiente educacional
Projeto para a aprendizagem

Percurso pedagogico

Legenda da Avaliagéo:

Caracteristica presente

Caracteristica atendida com ressalva

BIOHE®,

Caracteristica ausente
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APENDICE B - Avaliacdo completa do OA: “UM DIA DE COMPRAS”*

Caracteristicas Tecnolégicas
UM DIA DE COMPRA

Observacéo

Interoperabilidade
Portabilidade
Durabilidade

Adaptabilidade
Flexibilidade

Disponivel nas versdes: swf., xml. e flash.

Reutilizacdo ou
Reusabilidade

©

Recuperabilidade
Acessibilidade: disponibilidade

@ Disponivel em um repositorio.

Acessibilidade: minimizar barreiras
arquitetdnicas

@ Opcdes para atividade somente por meio
de leituras, sem auxilio de audio e sugestédo
de formato para visualizacao.

Escalabilidade

Indexacéo
Classificacéo
Metadados
Padronizacéo

Dublin Core

Granularidade
Nivel de agregacao
Customizacao

©

Usabilidade

©

Facilidade de manutencéo
Atualizacao
Versatilidade
Maneabilidade

@ N&o é possivel atualizagéo.

Autocontido

Facilidade de Instalacéo

Autbnomo ©
Contido
Documentacéo E necessario instalar Flash Player para

visualizar.

Interacdo com a interface

Interface oferece poucas opc¢des de
interatividade e elementos em que o aluno
possa “mexer”.

%8 Disponivel em: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/12087?show=full. Acesso em

01/4/2014. Padrdao de metadados: Dublin Core.


http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/12087?show=full
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Caracteristica Pedagégica
UM DIA DE COMPRA

Observacéo

Reusabilidade

© nNo entanto, corre-se o risco dos pregos
dos produtos ndo estarem atuais.

Apresenta grau de interatividade

Média

Autonomia do usuario

©

Estimula aprendizagem
cooperativa/colaborativa

©

Mobiliza acbes
cognitivas/metacognitivas

@ Pesquisa de precos, comparacao de
precos;

Pertinéncia ao programa curricular

©

Suscita motivacéo e desejo

© 0 usuario tem permissédo para, ao final das
compras, comprar um item para ele.

Autoconsistente

©

Tematico
Contextualizado

©

Modularidade

©

Organizacéo

©

Controle

©

Suporte para os objetivos da
aprendizagem

@ Guia do professor

Sociabilidade

@Através dele pode-se aprender sobre
vegetais ou como funciona uma feira,
abordagens que estimulam a
interdisciplinaridade.

Abordagem reflexivo-critica
Enfase na formacédo e no
desenvolvimento de competéncias

©

Usabilidade

©

Tempo de aprendizagem

N&o ha estimativa de tempo expressa.

Qualidade da Informacéo
Precisdo de conteldo

©

Ambiente educacional
Projeto para a aprendizagem

@ Nao h4 especificacdo de nivel de
aprendizagem que privilegia;

Percurso pedagogico

Sequencial, mas permite certa independéncia,
por exemplo, na escolha da sequéncia dos
produtos a serem comprados.




APENDICE C - Avaliacdo completa do OA: PLENARINHO O JOGO

ORCAMENTO®*®
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DO

Caracteristicas Tecnolégicas

PLENARINHO O JOGO DO ORCAMENTO

Observacéao

Interoperabilidade
Portabilidade
Durabilidade

Adaptabilidade
Flexibilidade

Necessario baixar um leitor de arquivos em
formato swi.

Reutilizacdo ou
Reusabilidade

Recuperabilidade
Acessibilidade: disponibilidade

Acessibilidade: minimizar barreiras
arquitetdnicas

Escalabilidade

O 6 O

Indexacgao
Classificacéo
Metadados
Padronizagéo

©

Granularidade
Nivel de agregacéao
Customizacéo

@ Ele é bastante granular,
consequentemente de alto nivel de
agregacdo, pois arquivos no formato swf. tém
maior operacionalidade.

Usabilidade

©

Facilidade de manutencéo
Atualizacdo
Versatilidade
Maneabilidade

©

Autocontido
Autdbnomo

©

Contido

©

Documentacéo
Facilidade de Instalacéo

®

Interacdo com ainterface

Elementos interativos na interface.

% Disponivel em: <http:/objetoseducacionais2.mec.qgov.br/handle/mec/120872show=full>. Acesso em

01/4/2014. Padrao de Metadados: Dublin Core.


http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/12087?show=full
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Caracteristica Pedagdgica
PLENARINHO O JOGO DO ORCAMENTO

Observacéao

Reusabilidade

Apresenta grau de interatividade

Autonomia do usuario

Estimula aprendizagem
cooperativa/colaborativa

Mobiliza agcbes
cognitivas/metacognitivas

Pertinéncia ao programa curricular

Suscita motivacao e desejo

Autoconsistente

Tematico
Contextualizado

Modularidade

Organizacéo

Controle

Suporte para os objetivos da
aprendizagem

Sociabilidade

Abordagem reflexivo-critica
Enfase na formacéo e no
desenvolvimento de competéncias

Usabilidade

Tempo de aprendizagem

Qualidade da Informacéo
Precisdo de contetdo

Ambiente educacional
Projeto para a aprendizagem

® OO0 0 |00000 06 0|00 0 0F0

Percurso pedagogico

Adaptado: grau de liberdade na escolha do
gue interessa ao aluno
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Avaliacao
FINANCAS* ¢
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completa do OA MATEMATICA NAS

Caracteristicas Tecnoldgicas
MATEMATICA NAS FINANCAS

Observacéao

Interoperabilidade
Portabilidade
Durabilidade

Adaptabilidade
Flexibilidade

Formato do arquivo: flv.; cuja extensdo nao é
compativel em programas de video populares,
por exemplo, Windows Media Player.

Reutilizac&o ou
Reusabilidade

©

Recuperabilidade
Acessibilidade: disponibilidade

©

Acessibilidade: minimizar barreiras
arquitetdnicas

Sem sugestéo de melhor resolugéo para o
video. Sem opcéao de legenda ou tradugao em
LIBRAS.

Escalabilidade

©

Indexacgao
Classificacéo
Metadados
Padronizacéo

©

Granularidade
Nivel de agregacéao
Customizacéo

A videoaula permite pausas que podem
funcionar para dividi-lo por assunto.

Usabilidade

©

Facilidade de manutencéo
Atualizacdo
Versatilidade
Maneabilidade

Autocontido
Autdbnomo

Contido

Documentacéo
Facilidade de Instalacéo

Interagdo com a interface

® OO O

Caracteristica Pedagégica
MATEMATICA NAS FINANCAS

Observacéo

Reusabilidade

A videoaula aborda varias tematicas dentro do
assunto educacéo financeira, logo, possibilita
reusabilidade do OA nos varios niveis de
escolaridade. Precisa-se, no entanto, checar a
gquestao da desatualizacdo de algumas das
informacdes nele contidas.

Apresenta grau de interatividade

Baixo

% Disponivel em: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/12534. Acesso em 07/4/2014.

Padrdo de metadados: Dublin Core.


http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/12534

Caracteristica Pedagodgica
MATEMATICA NAS FINANCAS

Observacéo

Autonomia do usuario

Estimula aprendizagem
cooperativa/colaborativa

Mobiliza acbes
cognitivas/metacognitivas

Pertinéncia ao programa curricular

Suscita motivacéo e desejo

Autoconsistente

Temaético
Contextualizado

Modularidade

Organizacao

Controle

BIEICHCINCAICRGIONENE

Suporte para os objetivos da
aprendizagem

@Sem guia do professor

Sociabilidade

Abordagem reflexivo-critica
Enfase na formacéo e no
desenvolvimento de competéncias

Usabilidade

O © |©

Tempo de aprendizagem

A duragéo do video esté disponivel.

Qualidade da Informacéo
Precisdo de conteldo

©

Ambiente educacional
Projeto para a aprendizagem

A reusabilidade desse OA nos varios niveis
escolares tras a consequéncia da falta de um
ambiente educacional definido. Pois, ele
aborda muitos assuntos que vao desde ideias
simples, tais como juros e aborda outros
temas que sdo mais complexos. Sua divisdo
estd marcada em blocos (pausas), mas ndo
hé identificacdo das partes (ex.: parte 1 ensino
fundamental, parte 2 ensino médio, etc.).

Percurso pedagogico

Sequencial
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APENDICE E - Avaliac&o

MOTO*

41
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completa do OA: COMO COMPRAR SUA

Caracteristicas Tecnolégicas
Como comprar sua moto

Observacéao

Interoperabilidade
Portabilidade
Durabilidade

Adaptabilidade
Flexibilidade

@ O software precisa de certos requisitos
para funcionar bem. Ha uma lista de itens para
verificacdo de compatibilidade do software com

sistema do computador em uso, inclusive de
versdo dos programas.

Reutilizacdo ou
Reusabilidade

©

Recuperabilidade
Acessibilidade: disponibilidade

©

Acessibilidade: minimizar barreiras
arquitetdnicas

@ Possibilidade de ampliar o texto.

Escalabilidade

®

Indexacéo
Classificacéo
Metadados
Padronizacéo

Granularidade
Nivel de agregacao
Customizacao

Usabilidade

Facilidade de manutencéo
Atualizacao
Versatilidade
Maneabilidade

®© |6 ©| ©

Autocontido

@ Pode ser feito download ou utilizado online

Autdbnomo
Contido © Possibilidade de usar na Internet
@ H& uma lista de itens para verificagdo de
compatibilidade do software com o sistema do
Documentag&o computador em uso. Caso 0 sistema néo

Facilidade de Instalac&o

satisfaca os requisitos, exibe-se a mensagem
‘O seu sistema possui algumas
incompatibilidades, tente resolvé-las, antes de

Interacdo com ainterface

prosseguir”.

especificado.

Disponivel em http://m3.ime.unicamp.br/. Acesso em 10/04/14. Padrdo de metadados n&o


http://m3.ime.unicamp.br/

Caracteristica Pedagégica
Como comprar sua moto

Observacéao

Reusabilidade

Apesar de se tratar de questdo em que
envolve valor de um produto, o recurso
permite reutilizacao.

Apresenta grau de interatividade

Alto

Autonomia do usuario

@ O aluno s6 consegue continuar, apés
acertar a questao.

Estimula aprendizagem
cooperativa/colaborativa

@ Sugestdo que a atividade seja
desenvolvida em grupo e apés o término e
que haja troca de informacdes entre 0s grupos
para comparar os resultados.

Mobiliza acBes
cognitivas/metacognitivas

©

Pertinéncia ao programa curricular

©

Suscita motivacéo e desejo

Autoconsistente

Tematico
Contextualizado

Modularidade

Organizacéo

©o6 6| ©

Controle

@ Permite ao professor retomar os dados
utilizados pelo usudrio.

Suporte para os objetivos da
aprendizagem

@ Guia do professor

Sociabilidade

©

Abordagem reflexivo-critica
Enfase na formacé&o e no
desenvolvimento de competéncias

©

Usabilidade

©

Tempo de aprendizagem

@ Duas aulas

Qualidade da Informacéo
Precisao de conteddo

©

Ambiente educacional
Projeto para a aprendizagem

©

Percurso pedagégico

@ Sequencial.
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APENDICE F- Avaliacdo quantitativa dos aspectos tecnoldgicos dos OA segundo as Categorias Tecnoldgicas:
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OPERACIONALIDADE

ESTRUTURA

FACILIDADE DE USO

Interoperabilidade
Portabilidade

Acessibilidade:

Facilidade de manutencéo
Atualizacéo

Durabilidade Dt Versatilidade
Adaptabilidade arquitetdnicas Maneabilidade
Flexibilidade q Nivel de agregagédo
OA que apresentar.am esses PJO, UDC cCM PJO
aspectos:
Reutilizacéo ou Interacéo com a Autocontido
Reusabilidade interface Autbnomo
OA que apresentaram esses MNF, CCM, UDC PJO, CCM UDC, PJO, MNF, CCM

aspectos:

Acessibilidade: disponibilidade

OA que apresentaram esses
aspectos:

PJO, CCM, MNF

Escalabilidade

OA que apresentaram esses
aspectos:

MNF, PJO, CCM

Indexacao
Classificacao
Metadados
Recuperabilidade
Padronizacéo

OA que apresentaram esses
aspectos:

UDC, PJO, MNF, CCM

Granularidade
Customizacéo

OA que apresentaram esses
aspectos:

UDC, PJO, MNF, CCM

Usabilidade

PJO, MNF, CCM

Contido

uUDC, CCM

Guias, orientacdes e Ajuda
Facilidade de Instalagéo

UDC, CCM




124

APENDICE G - Avaliacdo quantitativa dos aspectos pedagégicos dos OA
segundo as Categorias Pedagogicas:

PSICOPEDAGOG | CURRICU | CONTEUD | DIDATIC FEEDBACK/ADAPTAB
ICO LO 0] A ILIDADE
Apresenta grau de | Reusabilid Tematico . | Organizacg Autoconsistente
) g Contextuali ~ ;
interatividade ade 7ado ao Autonomia do OA
OA que UDC;
apresentara . . PJO, UDC; PJO, UDC; . )
A UDC; PJO; CCM MNF: MNF: CCM CCM UDC; PJO, MNF; CCM
aspectos: CCM
Concepca
0 Qualidade Suporte
Epistemold da para o0s
Autono[n_la do gica mform_agao objetivos Sociabilidade
usuario Pertinénci Preciséao da
aao do aprendiza
Programa conteddo gem
curricular
OA que UDC; UDC;
apresentara | UDC; PJO, MNF; PJO, UDC; PJO, PJO, . .
m esses CCM MNF; MNF; CCM MNF; UDC; PJO, MNF; CCM
aspectos: CCM CCM
Ambiente
. Educacion
Estimula
aprendizagem gl Percurso' .
; Projeto Pedagogi Usabilidade
colaborat!va/coop para a o
erativa .
aprendizag
em
OA que UDC,;
apresentara |\ nc. pjo: ccm CCM PJO, UDC: MNF; CCM
m esses MNF;
aspectos: CCM
Moiliza a¢des
cognitivas/metaco Controle Modularidade
gnitivas
OA que uDC:
apresentara | UDC; PJO, MNF,; PJO: UDC: PJO, MNF: CCM
m esses CCM
. CCM
aspectos:
Suscita motivagao
e desejo
OA que
apresentara | UDC; PJO, MNF,;
m esses CCM
aspectos:
Abordagem
reflexivo-critica
OA que
apresent
aram UDC; PJO,
esses MNF; CCM

aspectos




Cédigo | Titulo do objeto de aprendizagem
uDC “‘Um dia de Compras”
PJO Plenarinho o Jogo do Orgamento
MNF Matematica nas Financas
CCM Como Comprar sua moto
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Operacionalidade | Estrutura | Facilidade de uso | Total
15 2 11 28
UDC 13|UDC | 1|UDC 6| 20
PJO 10|PJO [ 1|PJO 8| 19
MNF 10|MNF | O|MNF 3 13
CCM 10|CCM | 2|CCM 6| 18
Psicopedagdgico | Curriculo | Contetdo | Didatica | Feedback e adaptabilidade | Total
6 5 3 5 5 24
UDC 6/UDC |2|UDC |2|UDC |4|UDC 5/ 19
PJO 6/PJO [2|PJO |2|PJO |3|PJO 4| 17
MNF 4 MNF | 2|MNF | 2|MNF |3|MNF 5/ 16
CCM 6/CCM |3|CCM |2|CCM |5|CCM 5| 21
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PUBLICACOES ORIGINADAS DURANTE A PESQUISA

Para compor esta sec¢do, assinalamos algumas producdes desenvolvidas e
publicadas durante o periodo de desenvolvimento desta dissertagdo Visto que, tais
producdes nos ajudaram no entendimento dos OA e nos possibilitaram
conhecimento mais amplo em relacédo ao contexto do ensino de matematica atraves
de objetos de aprendizagem.

O primeiro artigo escrito intitula-se Objetos de Aprendizagem para o Ensino
de Matematica: Reflexfes e foi apresentado na 262 Reunido Latino Americana de
Educacdo Matematica (RELME) em Belo Horizonte/MG. Nesse artigo,
intenciondvamos trazer uma reflexao sobre a forma de desenvolvimento e utilizagdo
dos objetos de aprendizagem. Com base em trabalhos analisados, apontamos
algumas das novas posturas que o professor deve assumir ao lidarem com esta
tecnologia, intencionando a completude do ensino de matematica. Discutimos
também as contribuicbes trazidas pelos OA aos alunos e descrevemos as vantagens
que podem proporcionar ao educador, caso sejam empregados como alternativa
didatica na pratica educacional.

O segundo artigo que escrevemos Modelos de Interatividade para Objetos
de Aprendizagem no Ensino de Matematica, foi apresentado na XVI Conferéncia
GPIMEM: 20 anos — Tecnologias Digitais em Educacdo Matematica em Rio
Claro/SP. O objetivo desse artigo se pautava em analisar alguns modelos de
interatividade para o desenvolvimento de OA, tendo como foco o ensino de
matematica. Nele, apresentamos diversas defini¢cbes tedricas sobre OA e discutimos
a relevancia e beneficios de sua incorporacdo em sala de aula. Refletimos também
sobre as mudancas que podem ocorrer com a insercdo dessa tecnologia, levando
em consideracdo o que alguns pesquisadores dizem sobre isso. O ponto central do
artigo esta na diferenciacdo que analisamos entre interacdo e interatividade, com
base principalmente no que assinala o educador e sociélogo Marco Silva, em Silva
(2012).

Discutimos alguns modelos de interatividade apresentados em Santos e
Campos (1998) e apontamos algumas consideracoes.

Chegamos ao entendimento de que um OA nao deve ser desenvolvido com baixa
interatividade, ou seja, ndo permitir nenhum tipo de manipulacdo por parte do

bY

usuario, pois isto limitaria o estudante a passividade e apenas recepc¢do de
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informacdo. Também n&o se deve atribuir aos objetos de aprendizagem alta
interatividade, pois, nesse caso, seria abertura excessiva para o aluno, impondo-lhe
como uma sobrecarga cognitiva e a sensacdo de estar perdido. Sugerimos nesse
artigo que haja nos OA um nivel de interatividade média ou interacdo mista.
Significando, em ambos 0s casos, certo grau de liberdade na navegagcao, mas com
objetivos definidos e pré-estabelecidos. As autoras ressaltam que tais medidas
possibilitariam um ambiente escolar multidirecional, de comunicacao e interativo, ao
salientar também a interatividade ocorrida entre os alunos e professor.

O terceiro artigo escrito intitula-se Ambientes Virtuais de Aprendizagem no
Contexto da Educacdo Matematica: Possibilidades e Desafios. Foi apresentado
no V Encontro de Educacdo Matematica de Ouro Preto (EEMOP) em Ouro
Preto/MG. Nesse artigo expressamos as possibilidades e desafios encontrados ao
se fazer uso das novas tecnologias de informacdo e comunicagéo, especialmente
dos AVA na Educacdo Matematica. Nesse artigo, tratamos, principalmente, de
analisar como o processo educacional pode tornar-se colaborativo e cooperativo
guando o professor aplica a tecnologia AVA em sua praxis. Comentamos ainda
alguns modelos de AVA, com base na abordagem pedagdgica que foram
desenvolvidos. Mediante as caracteristicas e possibilidades que a aplicagdo de um
AVA pode propiciar para a aprendizagem Matematica, presumimos que ele seria
importante se incorporado nesse contexto. Concluimos esse artigo, ressaltando que,
apesar da s vantagens analisadas, existem muitos desafios a serem considerados
para a utilizacdo desses ambientes no ambito educacional.

Assim, encerramos essa secado, presumindo que 0s comentarios e ideias nela
apresentadas justificam os caminhos tracados nesta investigacao e situardo o leitor

sobre o desenrolar desta pesquisa.



