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RESUMO

Este trabalho consiste na elaboracdo, aplicacidwakagéo de dois
objetos de aprendizagem hipermidia sobre orientegéografica e sua
utilizacdo como recurso didatico para apoio ao ggse de ensino e
aprendizagem na disciplina de Geografia, ministnaglesexto ano do
ensino fundamental. No desdobramento dos objetigpgcificos tem-
se: (a) Definir o conteldo e elaborar dois objelesaprendizagem
hipermidia sobre orientacdo cartografica para apmo ensino de
Geografia no sexto ano no ensino fundamental; (@li& os objetos
educacionais numa unidade de ensino; e, (c) Elabosga guias
pedagdgicos de auxilio ao professor para cadacobgticacional. A
definicdo do método de investigacdo, analise egrétacdo dos dados
foram realizadas através de uma abordagem quaditatd tipo estudo
de caso. No que diz respeito as fases de elabodasimbjetos, a
mesma foi dividida em quatro etapas: Concepcdo dgjetp;
Planificacdo; Implementacéo; e, Avaliacdo. O trabdbi desenvolvido
com os alunos da Escola Estadual de Ensino Fundaini@n Gabriel
Alvaro de Miranda, localizada no municipio de Crédta/RS.
Constatou-se, através dos resultados da pesquisascdois objetos de
aprendizagem possibilitam motivagéo, trabalho awiaivo e desafios
aos alunos de forma dinamica, autbnoma, interatiegradavel. Com
relacdo a aprendizagem, para a maioria dos esaglaos objetos
educacionais favoreceram o raciocinio légico, a@engoncentracao,
linguagem e memdria.

Palavras-chave:Ensino de Geografia, Cartografia escolar; Objei®s
aprendizagem; Metodologias de ensino.






ABSTRACT

This dissertation comprises the creation, appbcatind evaluation of
two cartographic hypermedia learning objects amir tises as didactic
resources supporting the Geography teaching prdoegsupils in the

6" grade. The specific objectives are: (a) definihg tontent and
creating two hypermedia cartographic learning dbjdfor 6" grade

Geography teaching; (b) evaluating these objectsdtassroom setting;
and (c) creating pedagogical guides for each enunzdt object as
teacher's support. The research method, data &nalyd interpretation
were qualitative — a case study. The objects' ioredbllowed four

steps: project Concept, Planning, Implementatioth Bwaluation. The
work was developed with pupils at the Dr. Gabriétako de Miranda
State Elementary School, in the city of Cruz AtigRio Grande do Sul,
Brazil. The research results show that the twaniegrobjects motivate
the pupils, encourage team work and present théspwjith dynamic,

autonomous, interactive and enjoyable challengesgaRliing the
learning process, for the majority of pupils theueational objects
improved logical reasoning, attention, concentrgtitanguage and
memory.

Key words. Geography Teaching; School Cartography; Learning
Objects; Teaching Methods.
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1. INTRODUCAO

A partir da década de 1960, intensificando-se nossa
subsequentes, ocorreu a revolugdo das tecnologiasfarmacdo, que
proporcionou mudancas na sociedade: nos modos deéugio e
consumo, nas transacdes bancéarias e comerciaidistiatas formas de
comunicagdo, na organizacdo espacial e na vidaeral. @ periodo
ganhou a denotacdo de “era da informética” (PAPER®B3), “era da
informacdo” (DRUCKER, 1995); (CASTELLS, 1999), dentoutros
termos utilizados para expressar esse momentaibesto

Uma dessas transformacdes foi originada com o aolveas
Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (MJCem
especial, pelo uso da rede mundial de computadarbgernet. Isso
contribuiu, entre outras coisas, para reduzir digés e minimizar
esforcos e tempo nas atividades diarias das pegsmaguase todo
mundo (SCARAMELLO, 2002). Além da ampliagdo dassmbdades
de acesso a informacgéo, as NTICs refletiram direteennas relagcfes
sociais, sobretudo no trabalho e, também, no erismaal — em todos
0s niveis de ensino — e no ensino informal.

Na esfera educacional, a disseminacdo do uso dd&€sNT
permitiu maior agilidade nos servicos administi@givna elaboracéo de
materiais didaticos, facilidade na pesquisa acacf§mentre outros.
Junto com isso, surgiu uma grande expectativa quanpossibilidades
de auxilio desses recursos no processo de ensiapremdizagem.
Ocorreu, também, uma intensificacdo nos debatese sofuncdo do
papel escolar na atualidade, seus principais wbgtha qualidade de
instituicdo educadora e, principalmente, nas degifiormas de ensinar
frente aos novos recursos.

Nesse contexto, as NTICs apresentam-se como mistosg,
instrumentos significativos para favorecer e calaboa organizagéo e
no desenvolvimento das atividades educativas, lmmocno processo
de ensino e aprendizagem, ja que tanto educadaaesogalunos podem
apoiar-se nas distintas linguagens de comunicagia puxiliar a
construcdo de conhecimentos (MASETTO, 2010); (MGREI12009).

! Por NTICs na educagéo entendemos a utilizaganfdariatica, do computador, diaternet

da hipermidia e multimidia, de ferramentas parzachp a distancia como Ambientes Virtuais
de Aprendizagem (AVAS) e 0s recursos que eles adeng dentre outros instrumentos e
linguagens digitais de que dispomos na atualidade.
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Diante dessa perspectiva, desponta um novo reparsoauxiliar
no processo educacional: 0os objetos de aprendizageanfinalidade é
localizar contetddos educacionais na rede mundiabdgutadores para
serem reutilizados em diferentes ambientes e plabafs,
proporcionando, entre outras caracteristicas, acéed de custos de
producdo de materiais educacionais e sua amplandisacdo na
Internet (SANTOS; FLORES; TAROUCO, 2007). Além disso, eles
surgem como um recurso capaz de potencializar struagacdo de
praticas pedagdgicas, criando novas maneiras lgirabbre o uso da
comunicagédo, da informagédo e da interagao.

No entanto, Delcin (2005, apud TORREZZAN; BEHAR020
p. 33) destaca que:

[...] a utilizac&@o da tecnologia pela tecnologia na

€ suficiente para a contemplacdo de uma nova
concepgdo educacional. O diferencial estad no
planejamento pedagdgico em que esses recursos
digitais estardo inseridos. Sera preciso contemplar
uma pedagogia baseada na pesquisa, no acesso a
informacgédo, na complexidade, na diversidade e na
imprevisibilidade.

Em outras palavras, o determinante é o professemoC
mediador, provocador, tudo o que significa a fungho educar.
Lembrando que os objetos de aprendizagem séo oscfasilitadores
para geracdo de conhecimento que podera refletiguaidade do
ensino. Mas é preciso deixar claro que a utilizac®s objetos
simplesmente “por serem novos recursos digitais’ é&uficiente para
contemplacdo de uma metodologia do ensinar. Aamdis que esses
materiais apresentam varias caracteristicas, deo raogossibilitar a
criagdo de novos espagos cognitivos através dasial digital, do
acesso a informacédo e aos ambientes de colaboeaté®putros.

Na ciéncia geogréfica o processo de ensino e apegy@in esta
se tornando um desafio cada vez maior do que emosOtEMPOS,
porgue além de dominar os conhecimentos refereassconceitos
essenciais ao ensino da disciplina, € fundamentadaa que os
professores saibam selecionar e utilizar linguagensietodologias
adequadas para cada situagédo pedagogica, tendstara grande oferta
de materiais didaticos disponiveis na atualidadenocovideos,
animacdes, objetos educacionais, jogos, recursodtimidia e
hipermidia.
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Sabemos, entretanto, que uma das formas maisadtkz no
ensino de Geografia € realizada, de maneira gatayés de aulas
expositivas ou da leitura dos textos do livro didéatNo entanto, essa
nova realidade tecnolégica que permeia o contedtmazional atual,
tem alterado, também, as rela¢Bes entre alundesgares e as distintas
metodologias de ensino, tornando o uso do livraatdid, algumas
vezes, obsoleto frente aos recursos que as nouwasidgias oferecem.
Embora acreditemos que aulas expositivas e o ldidético sejam
instrumentos muito importantes e de grande valgernoesso de ensino
e aprendizagem, alguns conteldos de Geografia podem
potencializados na forma de jogos, maquetes, alesag¢rabalhos de
campo e, também, como objetos de aprendizagem. ¢aso da
Cartografia.

Dessa maneira, conteddos que, até pouco tempaeafaeam-se
num formato impresso, preestabelecido, lineartiesté com um nivel
de interatividade baixo, apresentam-se atualmentmeios eletrénicos,
onde os alunos podem apoiar-se na combinacao @ vaidias, como
textos, graficos, sons, videos, animacdes, simetaedmapas clicaveis,
por exemplo, para melhor compreender o conteldss mepresentado.

No entanto, 0 que percebemos, através de obsesvazdda
leitura de diversos autores é o oposto disso. @Qaefas Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) (1997); Oliveira (Z9&imielii (1999);
Francischett (2002; 2004), o ensino da Cartogréfimarcado pela
dificuldade com que os professores espacializaplieaan 0os conceitos
cartogréficos, reduzindo o ensino da Cartografi@@as e pinturas de
mapas.

Nesse contexto, os objetos educacionais, atravemideacoes,
simulacbes, mapas clicaveis, hiperlinks, entre agutmidias, podem
fornecer uma nova perspectiva do que é Cartografiaseja, uma
perspectiva diferente da qual estdo acostumadoss & que isso,
ensinar Cartografia por meio de um objeto de ajigagdm pode tornar
0 processo de ensino e aprendizagem mais estimysand os alunos,
pois esses instrumentos carregam em Seu contekbac@es que
simulam e problematizam os diferentes espacos §&koug
representados e, assim, obtém-se resultados maiBcsitivos daqueles
trabalhados pelo ensino tradicional destacadosiamente.

Diante disso, quando o professor tem em seu pal@bjetos
educacionais, todo o conteldo elaborado poderartssmmais atraente
pela forma dindmica que sdo apresentados, adapsando ritmo e
interesses dos alunos que, a cada dia, utilizars amitecnologias da
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informacéo e da comunicacéo. Desse modo, o profgasba mais uma
ferramenta importante para planejar suas aulassegoindo maior

flexibilidade metodol6gica sem perder seus objstide ensino. Para os
alunos, esse processo € semelhante, pois podenar-apoina

combinacdo de vérias ferramentas midiaticas cordeog, imagens,

audios, textos, gréficos, tabelas, aplicacdes, sapgos, simulacdes,
animacdes, infogréficos, tutoriais, pagimeh— hiperligados aos
objetos.

Acreditamos que o ensino da Cartografia correspendm dos
contelidos em que os objetos podem potencializamarto ensino e a
aprendizagem muito mais didatico, flexivel, inte@t dinamico,
estimulante e agradavel aos alunos que, por suatmgmm-se mais
ativos na construcdo do conhecimento.

E nesse sentido e considerando as transformacdesidgicas
que vém ocorrendo no sistema educacional, que dostida esta
Dissertagdo de Mestrado intitulada “Objetos de rapragem
hipermidia aplicado a Cartografia escolar no sexto® do ensino
fundamental em Geografia”, que propde e elabora oolecdo de
objetos de aprendizagem sobre Cartografia escotanlanos do sexto
ano da Escola Estadual de Ensino Fundamental Dmigbd\lvaro de
Mirandd (EEEFGAM) localizada no municipio de Cruz Alta, estado
do Rio Grande do Sul (RS). Vale destacar que a ERBF serviu
como segunda opg¢éo para realizacdo da atividadgugéa primeira
escola selecionada passava por problemas estsutardécnicos e,
portanto, inviabilizaria a atividade e atrasar@aclusdo da pesquisa. A
escolha dessa segunda opg¢do ndo foi ao acaso.eDdevido as
condicdes de infra-estrutura — ideais para redzata atividade — bem
como, a maneira com que a escola acolheu a idstae@volveu como
participante ativa do projeto.

Desse modo, o problema a ser estudado vai de en@mnensino
da  Cartografia/Geografia  Tradicional  (OLIVEIRA, w7
(CASTROGIOVANNI et al, 1999); (ARCHELA, 1999); (CARLOS,
1999); (SIMIELLI (1999); (FRANCISCHETT, 2002) e spresenta na
forma de como elaborar um recurso digital hiperatidd sobre
Cartografia e aplica-lo ao ensino fundamental. iDaste, ainda, a
estimular a elaboracéo, a partir das novas tecia@pde outros recursos
didaticos para o processo de ensino e aprendizage@eografia.

2 http://www.escolagabrielmiranda.com.br
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Sendo assim, esta pesquisa tem por objetivo géahlorar
objetos de aprendizagem hipermidia sobre orienteg@ografica. E no
desdobramento dos especificos, tem-se: (a) Debiniconteddo e
elaborar dois objetos de aprendizagem hipermidles@rientacdo
cartogréfica para apoio ao ensino de Geografiaertb ano no ensino
fundamental; (b) Avaliar os objetos educacionaisnauunidade de
ensino; (c) Elaborar guias pedagdgicos de auxiliprafessor para cada
objeto educacional.

Na sequéncia, apresentamos a fundamentacéo tediscatimos
temas relativos ao ensino fundamental em Geogr@fiamos, nessa
parte, dois eixos estruturantes sobre o ensino dao@afia: A
renovacao no processo de ensino e aprendizagemeagraia — 0s
contetidos abordados e as perspectivas do apreadipasexto ano do
ensino fundamental;, e, a Cartografia e o0 ensino.stidmos,
primeiramente, 0s problemas crénicos enfrentadde pesino da
Geografia, isto é, as aulas convencionais, descomiezadas,
estritamente expositivas e com fins de memorizaédgwesentamos,
num segundo momento, COMO ocorreu 0 processo amadgimento
da Cartografia, levando essa ciéncia a um imp@rtzannpo de estudo e,
posteriormente, a sala de aula.

Nesse mesmo capitulo, investigamos o conceitoomelagia sob
diferentes angulos: realizamos, num primeiro momeuama tentativa
de defesa dessa terminologia no ambito das Ciémtimsanas. Em
seguida, entramos no campo educacional e nas NTi&s, como,
elaboramos um breve histérico da utilizacdo do adegor e da
informatica na educacdo, especialmente a brasildilesse item,
apresentamos as principais mudancas tecnolégicasdas no campo
educacional, ao mesmo tempo em que usamos de exenglacdo dos
primeiros computadores como agentes importantesedesocesso.
Destacamos, ainda, as primeiras discussdes sohwélizacdo da
informética na educacao, através de seminariozadak no Brasil,
além dos projetos desenvolvidos nas décadas de 1980 e 2000.
Projetos, estes, que serviram de alicerce paraeceqtendemos hoje
como ensino apoiado por novas tecnologias.

Versamos, ainda, sobre o principal tema destellrapas objetos
de aprendizagem. De maneira detalhada, apresentavaosas
definicbes, provindos de diferentes autores e adéis que abordam
essa tematica. A partir delas apresentamos um itompaga objetos de
aprendizagem, na qual acreditamos, seja crucia paandamento de
novas pesquisas. Apresentamos, também, os elenentracteristicas
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dos objetos de aprendizagem, as etapas para elabatesses materiais
de acordo com as metodologias pesquisadas, alguomssderacfes
gerais sobre os padrbes técnicos e, por fim, das@E uma parcela
desse capitulo para mostrar os locais de armazetas@os objetos, o0s
repositorios.

Esse capitulo destina-se, do mesmo modo, a apaedentios
conceitos que servirdo de base para compreendemmosmbiente
hipermidia. Nele, enfatizamos o0 conceito de muttimmie suas
caracteristicas, bem como o hipertexto e seu catatedo-linearidade.
Avancamos e apresentamos o significado de hipeamédimo ocorre
sua navegacdo e qual a importancia de se conheamudetura da
informacao para escolha do material didatico digita

Com a expansédo das NTICs no sistema educacionabut@cada
vez mais clara a necessidade de aprendizado eeigparhento de
profissionais que desenvolvem e criam recursosaiigpara 0 ensino e
aprendizagem. E a partir dessa premissa que diszsigobre alesign
pedagogico. E, em outro momento, expomos algunse@ios e as
principais diferencas encontradas em cada um dakespasso que
apresentamos os elementosidsignpedagdgico.

O terceiro capitulo desta dissertacdo focaliza epectos
referentes aos procedimentos metodologicos, sas@nt pelo
referencial tedérico selecionado. Nesse sentidotifigzsnos a
fundamentacdo tedrica ser antecedente a esse leapimde a
metodologia apresenta-se dividida em cinco partes: primeira,
contemplamos 0s aspectos tedricos do trabalhayunde, diz respeito
aos sujeitos envolvidos na pesquisa, os alunoexto sino da Escola
Estadual de Ensino Fundamental Dr. Gabriel AlvaeoMiranda; a
terceira parte destaca a metodologia adotada paiaberacdo dos
objetos de aprendizagem hipermidia; a quarta geqp@e 0s critérios
utilizados para a elaboragdo dos guias pedagogleosada objeto
elaborado e; a Ultima etapa apresenta as limitagBesa pesquisa
apresentou durante a sua elaboracdo, desde ostoaspeérico-
pedagdgicos até os de carater técnico.

O quarto capitulo analisa e apresenta, tendo coase s
objetivos propostos, os resultados da elaboragatidacdo dos objetos
de aprendizagem hipermidia. Vale destacar queias gedagdgicos de
auxilio ao professor serdo apresentados em fornzmebeo no final do
trabalho, ap6s o referencial tedrico.
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O quinto capitulo é destinado as consideracfessfioade sdo
colocadas reflexfes, retomando os objetivos dausscp metodologia
adotada e os resultados obtidos.

No sexto e Ultimo capitulo sdo apresentados ogergfiis
bibliogréficos utilizados na elaboracéo deste fraba

Portanto, esta pesquisa hasce da paixdo pelo amsiGeografia
combinada com a vontade de empregar as ferramentazas das
NTICs para elaboracdo de novos recursos didaticogiagdo de
metodologias de abordagem para o ensino basicdeb@ssobretudo
nas escolas da rede publica do pais.
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2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

21 O ENSINO FUNDAMENTAL EM GEOGRAFIA: A
RENOVACAO NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Conforme os PCNs (1997), a ciéncia geografica cempd
curriculo do ensino fundamental e deve prepararalogos para
localizar, compreender e atuar no mundo complegomasmo passo
que problematiza a realidade, formula proposicdesonhece as
dindmicas existentes no seu espago, pensa e #oanoente em sua
realidade tendo em vista a sua transformacdo. Erasopalavras, € por
meio da aprendizagem da ciéncia geografica, que albsos
compreenderdo a dinamica social e espacial, qudupraeproduz e
modifica seu espaco nas escalas local, region@ioma e global
(PCNs, 1997), e ainda, como que as distintas sadéxlinteragem com
a natureza na construcdo do espacgo geografico.

No entanto, o processo de ensino e aprendizage@engrafia
nem sempre foi marcado por essa analise criticeeldgdo entre as
diferentes sociedades com a natureza. Em outrosemos) ensinar
Geografia consistia, quase que exclusivamente, eoonhecer e
empregar os principios légicos da observacéo,ifaezo, distribuicéo,
extensdo, delimitacdo e da constituicdo no estoderdtério, da regido
e da paisagem.

Os procedimentos didaticos adotados promoviam ue@f@fia
neutra. Isto é, ao descrever e memorizar os compesmelas paisagens
0s alunos néo estabeleciam correlagbes, comparagdganeralizacdes
sobre os diversos conteudos trabalhados.

Castrogiovannet al. (1999) coloca que o ensino da Geografia se
traduzia pela enumeragéo, descricdo e memorizaggieldmentos que
compdem as paisagens de forma linear e dissociadsmhco vivido
pela sociedade e das relacdes contraditorias diigfio e organizagéo
do espaco.

Essa forma de ensino é decorrente, dentre outrigaascadas
sucessivas transformagodes e discussfes em toroljeto e método da
Geografia. Embora esses debates girassem (e gimarsua grande
maioria) em torno do meio académico, as repercaseiam sentidas,
diretamente, no ensino basico.

Conforme a andlise feita pela Fundacéo Carlos Ghags PCNs
(1997), observou-se, especialmente, nas propostasicutares
desenvolvidas nos ultimos anos da década de 12@0pcensino da
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Geografia apresentava problemas n&o apenas epistgons, mas
também, aqueles relacionados aos pressupostosogOassim como
outros referentes a escolha dos conteltdos (PCN&7, 119 4-5).
Conforme o mesmo documento, esses problemas séo:

= Abandono de conteldos fundamentais da
Geografia, tais como as categorias de nacéo,
territério, lugar, paisagem e até mesmo de espaco
geografico, bem como dos elementos fisicos e
biolégicos que se encontram ai presentes;

= S4o comuns modismos que buscam sensibilizar
os alunos para tematicas mais atuais, sem uma
preocupacdo real de promover uma compreensao
dos multiplos fatores que delas sdo causas ou
decorréncias, o que provoca um "envelhecimento”
rapido dos conteddos. Um exemplo é a adaptacéo
forcada das questdes ambientais em curriculos e
livros didaticos que ainda preservam um discurso
da Geografia Tradicional e ndo tém como objetivo
uma compreensdo processual e critica dessas
guestdes, vindo a se transformar na aprendizagem
deslogans

= Ha uma preocupagdo maior com conteldos
conceituais do que com contetidos
procedimentais. O objetivo do ensino fica restrito,
assim, a aprendizagem de fenbmenos e conceitos,
desconsiderando a aprendizagem de
procedimentos fundamentais para a compreenséo
dos métodos e explicacdes com os quais a propria
Geografia trabalha;

= As propostas pedagégicas separam a Geografia
humana da Geografia fisica em relagdo aquilo que
deve ser apreendido como contetido especifico: ou
a abordagem é essencialmente social, e a natureza
€ um apéndice, um recurso natural, ou entdo se
trabalha a génese dos fenbmenos naturais de
forma pura, analisando suas leis, em detrimento
da possibilidade exclusiva da Geografia de
interpretar os fenbmenos numa abordagem
socioambiental;
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= A memorizagdo tem sido o exercicio
fundamental praticado no ensino de Geografia,
mesmo nas abordagens mais avancadas. Apesar
da proposta de problematizacao, de estudo do
meio e da forte énfase que se da ao papel dos
sujeitos sociais na constru¢do do territério e do
espacgo, 0 que se avalia ao final de cada estudo é
se o aluno memorizou ou ndo os fendmenos e
conceitos trabalhados e ndo aquilo que pode
identificar e compreender das multiplas relacdes
ai existentes;

= A nocgéo de escala espaco-temporal muitas vezes
nao é clara, ou seja, ndo se explicita como os
temas de ambito local estdo presentes naqueles de
ambito universal, e vice-versa, e como 0 espago
geografico materializa diferentes tempos (da
sociedade e da natureza).

Simielli (1999) acrescenta ainda, problemas refazios a
alfabetizacéo cartografica e ao ensino da Cartiegesth geral. Para a
autora, as formas mais utilizadas quando se tralvaftom a linguagem
cartogréfica, na escola, ocorrem por meio de siemem que os alunos
copiam e pintam 0s mapas, escrevem 0S nomes déesidarios, bem
como, memorizam as informacdes que nele estdosaezlas. Simielli
(1999, p. 99) considera tais situagbes, como fornés efetiva de
alfabetizacdo cartografica, ressaltando que “a oGeafia-copia,
Cartografia-desenho séo atividades que” ndo podantansideradas
“como uma possibilidade de trabalho efetivo em shkdaaula, e sim
como um desvio ou mau ensino da Cartografia/Gelageah sala de
aula”, constituindo, dessa maneira, um procedimeui® ndo garante
que os alunos construam o0s conhecimentos necessi@mbo para ler
mapas como para representar o espaco geografico.

Essa perspectiva no ensino da Geografia marcou étamd
producdo de materiais educacionais como os lividatidos, em sua
grande maioria, até o final da década de 1970 (PC8&7). Embora,
ainda hoje, muitos professores apresentem metadslogo adequadas
a pratica escolar e os livros didaticos denotem ssm conteldo
interpretagcbes e expectativas de aprendizagem digéen pela
Geografia Tradicional, ja ha algum tempo, vem aawio uma vigorosa
e gradativa substituicdo tedrico-metodologica dsirenda Geografia
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escolar, passando de um ensino tradicional pargemsar critico e
renovador.

Mas para que isso ocorra na préatica, entendemos queciso
dosar métodos, integrar atividades e tecnologias¢car novas fontes,
utilizar diferentes instrumentos pedagoOgicos e sovaraticas
metodoldgicas, adequadas para cada contexto edoahejue tornem o
ensino muito mais dinamico, interativo, agradaw@gnificativo e,
sobretudo, de qualidade aos alunos. Embora saibgo®s realidade
educacional brasileira (tanto em recursos mategaianto nos recursos
humanos) é ainda muito deficitaria e esta longexdaléncia da grande
maioria dos paises desenvolvidos, o foco central ggmpre na busca
de um ensino melhor e de qualidade. Compreenddauzsjia, que essa
atitude depende de todo um conjunto, formado potidades
governamentais, universidades, escolas e, primogrgk, por
educadores e alunos motivados a transformar o $gsocee ensino e
aprendizagem em algo muito mais prazeroso, pardrgge resultados
muito mais concretos aos sujeitos envolvidos.

Nesse sentido, buscar alternativas, realizar imgestos de
infra-estrutura, elaborar projetos, entre outré@s, alguns dos retornos
que os alunos precisam observar dentro da esdzasala de aula. Mas
esses fatores tornar-se-ao reais, apenas, sedagdeles envolvidos com
0 ensino e aprendizagem buscarem a renovacaomesssso.

Ainda que isso ndo seja uma tarefa facil, idemtifios alguns
aspectos que sdo componentes fundamentais parhegarca essa
relativa exceléncia no processo de ensino e ampagetin de Geografia.
De maneira abrangente, esses aspectos correspoaddaiores
organizacionais, intelectuais, de infra-estrututedeico-metodoldgicos.

Conforme Moran (1999, p. 2) um ensino de qualidaadeolve
muitas variaveis:

= Uma organizacdo inovadora, aberta, dindmica,
com um projeto pedagdgico coerente, aberto,
participativo; com infra-estrutura adequada,
atualizada, confortavel; tecnologias acessiveis,
rapidas e renovadas;

= Uma organizagdo que congregue docentes bem
preparados intelectual, emocional,

comunicacional e eticamente; bem remunerados,
motivados e com boas condi¢des profissionais, e
onde haja circunstancias favoraveis a uma relagao
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efetiva com os alunos que facilite conhecé-los,
acompanhéa-los, orienta-los;

= Uma organizacdo que tenha alunos motivados,
preparados intelectual e emocionalmente, com
capacidade de gerenciamento pessoal e grupal.

Entendemos com isso, que as mudancas sdo possitegtanto,
chegar a um padrdo aceitavel de exceléncia nao graresso rapido,
tampouco barato. Pode levar algumas décadas atéeghamos um
ensino de qualidade. Moran (1999, p. 3) expde ajuea

[...] precisamos de pessoas que facam essa
integracdo em si mesmas no gque concerne aos
aspectos sensorial, intelectual, emocional, ético e
tecnolégico, que transitem de forma facil entre o

pessoal e o social, que expressem nas suas
palavras e acdes que estdo sempre evoluindo,
mudando, avangando.

Além disso, outras questdes sdo fundamentais pardeghamos
um ensino de qualidade. No que diz respeito aosctsp teorico-
metodoldgicos do processo de ensino e aprendizage@eografia, as
mudancas ndo mais devem ser esperadas somentemetasidades. E
preciso que professores da rede basica de ensigodm e criem novas
metodologias de ensino.

[.] a maneira mais comum de se ensinar

Geografia tem sido através do discurso do

professor, ou do livro didatico. Este discurso

sempre parte de alguma noc¢éo ou conceito chave
e versa sobre algum fenémeno social, cultural ou
natural que é descrito e explicado, de forma
descontextualizada do lugar ou do espaco no qual
se encontra inserido. ApGs a exposi¢do, ou
trabalho de leitura, o professor avalia, através de
exercicios de memorizagdo, se 0s alunos
aprenderam o contetdo (PCNs, 1997, p. 9).

De acordo com Oliveira (2006), nesse padrdo denens
professor transmite aos alunos, por meio da exgosierbal da matéria,
de exercicios de memorizacdo e fixacdo de contegidizs leituras em
livros didaticos, os conhecimentos adquiridos amgdodos anos. E
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dessa maneira, os alunos sao vistos de forma papsi recebem tudo
pronto, isto €, ndo ha espaco para o incentiva pgrroblematizacao,
bem como, para questionamentos sobre sua realidade.

Sendo assim, para que ocorra a renovacgao tedritamoiégica
da qual falamos, devemos entender que as abordagemsiticas
pedagdgicas devem permitir que os alunos percebsndigiintos
aspectos de um mesmo fendmeno em diferentes masndatetapa
escolar, a fim de que os mesmos possam elaborgreensdes novas e
mais complexas sobre o assunto tratado. Com isp@ra&se que 0S
alunos desenvolvam a capacidade de identificafletirea respeito dos
diferentes aspectos da realidade, compreendenskr ftrma, a relacéo
gue a sociedade tem com a natureza. As préaticasbdervacao,
descricdo, experimentacao, correlacao e sintese:

[...] devem ser ensinadas para que 0s alunos
possam aprender a explicar, compreender e até
mesmo representar os processos de construc¢éo do
espaco e dos diferentes tipos de paisagens e
territérios. Isso ndo significa que os
procedimentos tenham um fim em si mesmos:
observar, descrever, experimentar e comparar
servem para construir nogles, espacializar os
fendbmenos, levantar problemas e compreender as
solugcdes propostas, enfim, para conhecer e
comecar a operar com os procedimentos e as
explicagcdes que a Geografia como ciéncia produz
(PCN, 1997, p. 10).

Diante disso, é fundamental que todos aqueles ddeslcom o
processo de ensino e aprendizagem em Geografean @i planejem
situacBes em que os alunos possam conhecer amtiizorocedimentos
propostos pelo documento citado no paragrafo acima.

2.1.1 O sexto ano do ensino fundamental: conteégesspectivas

No sexto ano do ensino fundamental, o ensino dag@ba
abarca uma gama de contelddos que valorizam o egpagwafico e
suas representacfes: revela a relagdo entre osrgEmaturais e as
formas como as sociedades se organizam no espegudiando na
configuracdo de paisagens diferenciadas.

Nessa etapa da escolarizagdo, a Geografia preseypaum
primeiro momento, com as nocdes de espaco e teHlpoestuda as
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distintas paisagens e a singularidade dos lugdestaca o planeta Terra
e as principais caracteristicas que levaram asuowatao, bem como os
agentes responsaveis pelo seu dinamismo. Ela, tambgpde as
estruturas interna e externa do relevo e 0s ageFgpsnsaveis pela sua
transformacao.

Em outro momento, orientacdo geogréfica e localiaa@ssim
como interpretacdo cartografica aparecem comadetta representacao
da superficie terrestre. A partir disso, a Geogrpfieocupa-se com 0s
elementos constituintes dos mapas e seu uso, aoartespo em que
mostra como utilizar a escala cartografica maigjagaléa para diferentes
situacBes. Conforme os PCNs (1996, p. 243) o mofedeve expor
essa tematica sob dois aspectos: a) leitura; eodugdo da linguagem

cartografica.

A compreensdo desse sistema de representagéo
ocorre quando ha sucessivas aproximacdes aos
dois eixos, ndo sendo o primeiro, condicdo para o
segundo, isto é, para se fazer mapas nao é
necessario que se aprenda a lé-los antes. Sem
divida, essa € uma linguagem complexa que
envolve diferentes aspectos e ndo é possivel aos
alunos dar conta de todos, principalmente nos
primeiros ciclos, quando ainda tém muita
dificuldade em definir outros referenciais
espaciais que nao estejam vinculados a si mesmos.
Isso quer dizer que muitas vezes fardo mapas que
nao respeitam um sistema Unico de projecdes
(vertical ou obliqgua), ndo mantém a
proporcionalidade, ndo sistematizam simbolos etc.
Assim, cabe ao professor criar diferentes situagdes
nas quais os alunos tenham de priorizar um ou
outro aspecto, tanto na produgéo quanto na leitura,
para que, gradualmente, consigam coordena-los,
apropriando-se tanto das convencfes como do
funcionamento dessa linguageRGNs, 1996, p.

243)

O mesmo documento destaca que o professor develemisas
ideias que seus alunos tém sobre a representagEpaco.

As criancas sabem fazer coisas como descrever os
trajetos que percorrem, organizar um cémodo com
seus moveis, ou desenhar um "mapa do tesouro",
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entre outras. A partir desse tipo de conhecimento,
o professor pode pensar em problematizacdes que
explicitem a necessidade de se representar o
espaco e, ao fazé-lo, novas exigéncias poderao se
evidenciar: criar legendas, manter algum tipo de
proporcionalidade, respeitar um sistema de
projecdo, esclarecer orientagdo, direcdo e
distancia entre os fatos representados. Também,
ao fazer a leitura de mapas, deve-se considerar
gue os alunos sado capazes de deduzir muitas
informacgfes, principalmente se a leitura estiver
contextualizada e eles estiverem em busca de

alguma informacéo (PCNs, 1996, p. 243).

Dessa forma, compreender e utilizar a linguagenogsifica de
maneira contextualizada aumenta as possibilidagesldnos de retirar,
comunicar e analisar informagfes em vérias areasmuloecimento.

Posteriormente a essa fase, a hidrografia, a atnaosfa biosfera
séo portas de entrada para estudar a naturezabaihio e o consumo
humano, bem como o aproveitamento econdmico daegografico.
Isto é, ler em mapas como a populacdo de um p&isdiedribuida e
como o clima e sua dindmica, a hidrografia e ategge, e também, as
alteracdes na biosfera global, a industria, a agnadria, a sociedade e o
espaco, dentre outros aspectos, interagem entreossgtituindo os
elementos-chave para a compreenséo do estudeagdoedociedade e a
natureza. Esta € uma maneira de se aproximar ereentger o0s
procedimentos pelos quais se constitui a ciénagrgdica.

Sendo assim, a aquisicdo, de todas as nocdes attstaacima,
constitui-se num processo complexo e progressivo edrema
importancia no desenvolvimento da aprendizagematiosos do sexto
ano do ensino fundamental. No entanto, os educadoiie podem
encarar tais nocdes como se fosse um processoagigede elementos
simples e concretos para 0s mais abstratos, oucese se 0 processo
de ensino e aprendizagem fosse algo linear e destoalizado.

Diante dessas reflexdes, espera-se que, ao finséxto ano do
ensino fundamental, os alunos sejam capazes de:

= Compreender a relacdo da paisagem e seus elemmeemosomo suas
transformacoes;
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= Reconhecer, nas distintas paisagens e no luggueras pessoas estdo
inseridas, as diferentes manifestacfes da natweazaapropriacdo e
transformacao dela pela acdo humana;

= Conhecer e comparar a presen¢a da natureza,
expressa na paisagem local, com as manifestacdes
da natureza presentes em outras paisagens;
reconhecer semelhancas e diferencas nos modos
qgue diferentes grupos sociais se apropriam da

natureza e a transformam, identificando suas

determinagcbes nas relacdes de trabalho, nos
habitos cotidianos, nas formas de se expressar e
no lazer (PCNs, 1996, p. 232);

= Saber utilizar a observacdo e a descricdo na
leitura direta ou indireta da paisagem, sobretudo
através de ilustracdes e da linguagem oral (PCNs,
1996, p. 232);

= Compreender a dindmica da superficie terrestrSisima Solar; a
influéncia do Sol e da Lua na Terra; a vida nad;ess movimentos do
nosso planeta e as esta¢des do ano;

= Entender as formas de orientacdo geogréfica agolao tempo;
reconhecer os pontos cardeais e colaterais; aasliithaginarias; as
coordenadas geogréficas e os fusos horarios;

= Reconhecer, no seu cotidiano, os referenciais
espaciais de localizagdo, orientacdo e distancia de
modo a deslocar-se com autonomia e representar
os lugares onde vivem e se relacionam (PCNs,
1996, p. 232);

= Entender o que s&o 0s mapas; a importancia dassespacdes
cartogréficas; quais os tipos de representacdocografica e os
elementos de um mapa;

= Identificar e compreender as camadas da Termrachss, 0s minerais,
0s minérios e sua utilizacdo; a importancia doshemtiveis fésseis e
dos solos;
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= Reconhecer a importdncia de uma atitude

responsavel de cuidado com o meio em que

vivem, evitando o desperdicio e percebendo os

cuidados que se deve ter na preservacao e na
manutencdo da natureza (PCNs, 1996, p. 232);

= Compreender as placas tectbnicas e seus desldosmanacdo dos
agentes internos e externos do relevo, sua relegéo a superficie
terrestre e as principais formas do relevo;

= Compreender sobre a importancia, distribuicaologapao, poluicao e
escassez da agua potavel e de qualidade para ontmrisimano na
Terra,;

= Entender a importancia da atmosfera e seu funtiento; seus
elementos; as dinamicas climaticas; a poluicdo sfignica e suas
consequéncias;

= Compreender a relacdo entre a biosfera e seusmesn os dominios
da vegetacéo na Terra; a exploragdo econdmicancloigmtes naturais.

2.1.2 O lugar da Cartografia no ensino de Geografia

Desde o inicio da histéria da humanidade que osso80s
ancestrais preocuparam-se em documentar e armazeeas
conhecimentos sobre a superficie terrestre. Pieasess caminhos
percorridos, os lugares de caca, por exemplo, gaeaas proximas
geracgOes tivessem tais conhecimentos, nunca foitareéa facil. No
entanto, apesar das técnicas rudimentares e desiasmtlisponiveis na
época, a solucdo encontrada pelos nossos ancdsiraisgistrar as
informacdes sobre a Terra em placas de barro, raadmitre outras
formas. Mas muito antes disso, 0 homem ja haviaitdizado de
pinturas rupestres feitas em paredes de cavermasactntencdo de
representar o caminho dos locais onde havia caga.oEinicio da
ciéncia que conhecemos hoje como Cartografia.

No século XVIII, assim como a Geografia, a Cartbigreambém
se constitui numa ciéncia autdndmaendo como base de anélise o

3 Embora, nesse momento, Geografia e Cartografieeggm como ciéncias independentes,
elas sdo inseparaveis, ja que o que se vé e praxegpaco é representado. Nas palavras de
Francischett (2004, p. 4), “a Cartografia é a repnéacdo e o geografo, para representar,
precisa conhecer, descrever e viver o espaco”.
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espaco geografico, a Geografia prioriza a analiae ptbducdo e
organizacao desse espaco e a Cartografia suaeef@e®o. Foi a partir
desse periodo que comeca haver uma preocupacam camsino da
Cartografia, principalmente para a Francga.

Conforme Capel (1981, apud FRANCISCHETT, 2004, }p.a4
importancia de se estudar Cartografia deu-se aeafacelerada a partir
de 1870, sobretudo no periodo apés a primeira &undial:

[...] quando os franceses, ap0s serem derrotados
pelos alemées, sentiram a falta do conhecimento
geografico e promoveram reformas no ensino,
principalmente no ensino primario, com a
obrigatoriedade de se realizarem excursdes
geograficas, estudando-se previamente os mapas e
realizando croquis. H4 um reconhecimento de que
o conhecimento dos lugares se da mediante o
entendimento das suas representacdes, do seu
desenho. As representacdes se originam a partir
das questbes de orientacdo e de localizacdo do
homem.

Na primeira metade do século XX, apoiada por umalisn
positivista, o ensino da Geografia preocupou-sesstidar a superficie
terrestre nos seus aspectos fisicos, culturaisdencos e politicos, e o
mapa passa a ser trabalhado como figura ilustratiya finalidade é de
localizar o lugar de interesse do conteddo ensindito entanto,
Francischett (2004, p. 4) explica que:

A Geografia aparece, aparentemente, separada da
Cartografia e o contetudo cartografico vai ficando
cada vez mais ausente, sendo observada uma
gueda no uso dos mapas no ensino da Geografia,
mesmo que a sua necessidade seja admitida. Com
a Geografia Critica, retoma-se a discussédo sobre a
importancia do ensino pelos mapas, sendo ele
visto como essencial para a conducdo do ensino
geografico.

Na segunda metade do século XX, com o desenvoltimea
tecnologia digital, evoluem as técnicas cartoga&fi© aperfeicoamento
da aviacdo e os avancos na informatica permite ajyeeocesso de
mapeamento avance de forma significativa. Comeca-satilizar
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fotografias aéreas e imagens de satélites, conte fien dados, para a
confecgdo das cartas e mapas, permitindo o mapéardenlugares
onde antes era muito dificil alcancar. A Terra psée, finalmente,
representada no seu todo. E 0s mapas, cada vez pressos,
popularizam-se.

No processo educacional brasileiro, também se siftesim
pesquisas sobre o ensino de Geografia e de Cditpgsendo
precursora Livia de Oliveira (1977) em sua tesévie docéncia sobre
0 estudo metodoldgico e cognitivo do majpsteriormente, Goes
(1982), Paganelli (1982), Simielli (1986), Le Sa(i®89), Almeida
(1989), Passini (1989), Gebran (1990), Vasconcglk®93), Santos
(1994), Castellar (1996), Francischett (1997), Kat{i997), Archela
(1997), Meneguette (1998), Castrogiovanni (1999giira (2002),
Nascimento (2002), Girardi (2003), entre outrosmbiém foram
responsaveis pelas contribuicbes a essa tematisaesEautores
mostraram em seus trabalhos que existia uma astiggicdo entre a
Psicologia, as teorias educacionais e a Cartogesimlar. Assim, a
Geografia estabelece-se como a disciplina que &stuglacéo entre a
sociedade e a natureza, e a Cartografia como pe@irBnguagem
utilizada para esse estudo.

Para Almeida (2007, apud SILVA, 2011, p. 27), at@aafia
escolar constitui-se “em um saber e uma area dpujsesque abrange
conhecimentos e praticas para 0 ensino de contedidiginados na
propria Cartografia, mas conta com os conceitoslidersas areas na
interface entre Cartografia, Educacéo e Geogréfigiura 1).

=
Aprendizagem i

Figura 1 — Relagdo entre Cartografia, Educacaoog@éa.
Fonte — Almeida, 2007.

sociedade L
materiais e espaco espaciais

Nesse sentido, Castellar (2011, apud SILVA, 20127p explica
gue a Cartografia escolar “constitui-se como umgdopmetodolégica,
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podendo ser utilizada em todos os conteudos dar&femgido somente
para entender as relagbes estabelecidas” entreiedade e o espaco
geografico, mas também “para identificar a locgkza dos lugares,
entenderem os conflitos e a ocupagédo do espaquiradasinterpretacao
das representacfes espaciais e de codigos especifior meio de
mapas”.

Diante desse contexto, a Cartografia contribui, aydenas, para
que os alunos observam, comparem, relacionem, |lacioeem,
compreendam o0s mapas, sintetizem informacgdes, &@re seus
conhecimentos, estudem situagbes, mas também, vobsen
habilidades necesséarias de compreensdo e caparidatidivas a
representacdo do espaco geografico, sua organizacdistribuicao
(FRANCISCHETT, 2004).

2.1.2.1 — A orientaco cartografica no conteudagédico

Conforme os PCNs (1997), a porta de entrada nae@stia
Cartografia escolar, ap0s o primeiro processo dabetizacdo
cartografica realizado nas séries iniciais sdo oste€idos sobre
orientagdo geogréfica. Eles apresentam algumawldifides referentes,
em alguns casos, ao desconhecimento do professgue&dange as
praticas necessarias e as metodologias aproprigatas trabalhar o
conteddo em sala de aula.

Na maioria dos casos, o livro didatico é o Uniaurso utilizado
para fundamentar o conteido em questdo (SOUZA ) 28d2entanto, o
ensino de Geografia exige instrumentos especificaéversos para a
construcdo dos conceitos que, obrigatoriamentesrdeser tratados de
maneira diferenciada das outras areas do conhecimBm outras
palavras, faz-se necessario o desenvolvimento deegimentos e
estratégias especificas para apresentacdo dodidostesobretudo os
mais abstratos, como é o caso da orientacdo cafittag(OLIVEIRA,
2006).

Embora haja outras maneiras de abordar essa tamatiivro
didatico — poucas vezes encarado como um elemeniotelmediacao
no processo de ensino e aprendizagem — é a piin@pamenta
utilizada e aborda o tema de forma estética e rlirmamprometendo,
dessa forma, a concepcdo do aluno e a qualidadeers$ino
(Castrogiovannit al,1999). Mas isso nao significa que os contetdos
em destaque como movimento aparente do Sol e da constelacdo do
Cruzeiro do Sul, capacidade de observacédo dos el@me&ue formam
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a paisagem, a orientagdo pelos astrdgntre outros, ndo possam ser
construidos por meio de um processo e uma metddodtegutilizacéo
de textos, no entanto, € importante que os prafessdilizem, também,
diferentes recursos para suplementar o processoafgacao, formacao
e aprendizagem. Identificar, reconhecer e compreadiinamica dos
astros, por exemplo, ndo pode, simplesmente, seralip a partir de
um plano estético, como o livro didatico, essa ttagdo necessita da
combinacao entre os diversos meios que possibiitenelhor forma de
conceber habilidades e competéncias, avaliandmateira cuidadosa,
a percepcao individual de cada aluno (ALMEIDA, 2006

Podemos exemplificar isso, de maneira dindmicayésr de duas
praticas pedagodgicas: o primeiro, por meio da @bgéo do nascer e
pdr-do-sol a partir do seu préprio corpo; e 0 sdgumatravés de uma
animacdo no computador, mostrando, de maneiraaapi processo
que levaria véarias horas de observacéo.

Ao compreender as diferentes formas de orientagdaluno
perceberd a relacdo entre orientagdo e o movingenie@rra, mostrando
a ele o nascer e o poér-do-sol, a partir de seuripréprpo ou por meio
de uma animacdo — em ambos o0s casos, relacionand®E pontos
cardeais e colaterais. A sombra projetada, 0 mouoneparente
realizado por alguns astros no céu sao indicadiarédeia abstrata que é
a mobilidade da Terra.

Nesse contexto, compreender a orientagdo geogréficana
forma de por em pratica conhecimentos embutidosanggrie de
representacdes cotidianas. E os pontos referenqizés utilizamos
diariamente, seja no meio urbano ou rural, sdo rmalracdes desse
processo. Orientar-se através de pontos de refaséoa dos astros
significa dominar uma das vertentes da linguageayigdica e quanto
mais o aluno estiver familiarizado com isso, maxpno ele estara de
compreender os fundamentos da ciéncia geogréfica.

Portanto, a orientagdo cartografica é um elemessereial na
construgdo do pensar geografico e necessita sedaalzode maneira
construtiva, motivadora e significativa para osnakli Ensinar esse
conteudo sob uma Otica estatica e linear dificidtanpletamente, a
perspectiva do aluno em relacdo ao seu espaco ajieoge suas
andlises, comparacgfes, interpretacdes, correlagdegpercepcdes
(Castrogiovanniet al, 1999). Mas de outra forma, as atividades
concretas como, por exemplo, a pratica da obsevyagésualizacdo e a
interatividade com a animagdo e a criagdo de deserg@o
procedimentos que solidificardo o processo de deddémento das
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habilidades e competéncias, aprofundando a cadaofa®nhecimento
anteriormente adquirido, construindo assim, nowmxeitos referentes
a representacgdo e interpretacédo do espaco geagrafic

2.2 TECNOLOGIA: DIFERENTES CONCEITOS
2.2.1 Tecnologia: em defesa do conceito usado iaxi@s Humanas

Durante toda a histéria, a humanidade produziu, meio de
diferentes tecnologias, condi¢cbes necessarias a ssbeevivéncia,
mostrando que ao utiliza-las transformava sua adpaneira de viver.

A tecnologia sempre foi uma aliada ao desenvolviméisico e
sensorial do ser humano, entretanto, a utilizagiéedno vem sendo
ampliada para muitas areas do conhecimento, bandtiz em muitos
casos, seu significado e se distanciando de su@eitoacao tradicional,
isto €, a de um agente de transformacao.

Para Ribaultet al. (1995) essas inUmeras perspectivas de
compreensdo do conceito de tecnologia ocorrem, poimesmo é
entendido, imediatamente, por aqueles que delargers e que a ela se
referem constantemente, isto &€, conforme objetev@spectos que se
desejam realcar. Drouvot; Verna (1994) complementdal
esclarecimento dizendo que isso ocorre, pois exigdistintos niveis no
conceito de tecnologia, podendo ele estar associdotegracao de
valores sociais e culturais (nivel amplo — que @valos dois proximos
niveis), as técnicas de producao (nivel intermiexdidrque engloba o
nivel especifico) e aos processos e ferramenta®l (especifico —
envolto pelos dois niveis anteriores).

Diante dessas elucidacbes, podemos iniciar nossa®ifas
colocagles e, consequentemente, consideracfepeaitaedo conceito
tradicional de tecnologia — terminologia esta, geevira de suporte na
compreenséo da tematica abordada nesta pesquisa.

Blauner (1964, apud FLEURY, 1978) diz que a teagial@ um
conjunto de objetos fisicos e operacdes técnicapregradas na
fabricacdo de produtos. Com a mesma brevidade deceito de
Blauner, mas com uma maior profundidade, Longo4188ud SILVA,
2002) refere-se ao termo como sendo um conjuntoodiecimentos
cientificos ou empiricos empregados na producaomercializacdo de
bens e servicos.

O mesmo carater reservado no conceito de Longodiandbvisto
em Medeiros; Medeiros (1993, p. 8), quando os estoolocam que “a
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tecnologia € um conjunto de conhecimentos pratmoscientificos,
aplicados a obtencéo distribuicdo e comercializagfoens e servigos”.

Uma quarta conceituagdo pode ser vista em Ab&89qlapud
STEENSMA, 1996), quando o mesmo coloca, igualmeats
anteriores, que a tecnologia consiste num corpoinflermacdes,
ferramentas e técnicas, oriundos da ciéncia e dbemimento prético,
que é usado no desenvolvimento, projeto e aplicalggrodutos,
processos, sistemas e servicos.

Sendo assim, constatamos que em cada um dos @snceit
trabalhados prevalece a ideia, na qual enfatizanwsnicio deste
capitulo, que a tecnologia (sob a otica tradicjpoahsiste num agente
de transformacdo, concentrando-se nos meios pavenoper 0s
produtos necessarios e, do mesmo modo, as neaessidalesejos dos
seres humanos.

Sob o ponto de vista estritamente tradicional, gades até
concordar com algumas bibliografias das Ciénciasndlégicas e
considerar que, erroneamente, usamos a expressaoltgia”’ para nos
referirmos as &areas que nada tém a ver com esSgoca®MO por
exemplo, a “tecnologia educacional”.

Lembramos, porém, Drouvot e Verna (1994) quandmesmos
destacam que técnicas usadas, novas ferramenta@siaisae processos
(niveis intermediario e especifico), tanto no cantges Ciéncias
Humanas, em particular na Geografia, quanto nasaigegiéncias,
difundiram-se no decorrer da histéria e, dentrosaedtica, podem,
corretamente, ser chamadas de tecnologia.

Se tomarmos o exemplo dos objetos de aprendizggetiemos
afirmar que tal recurso, mesmo que secundariameoteesponde a
uma tecnologia educacional, j& que a complexidatieitaral de cada
objeto de aprendizagem satisfaz a um determinadguro de
componentes fundamentais (pedagdgicos e técnieosjdos por quem
0 desenvolveu, mostrando que sua totalidade obedecéins
educacionais. Por outro lado, concordamos com aénclais
Tecnol6gicas quando a expressédo “tecnologia edutaltié citada, de
forma imprecisa, sem que as pessoas tenham uma doc&eu real
significado.

Isso pode ser evidenciado quando observamos asagess
referindo-se aos recursos materiais, como por ekgrnpmputadores,
projetores deslides televisdo, aparelhos de DVD como sendo
tecnologias educacionais, quando na verdade, esgesais s6 poderao
ser considerados como tais, apenas, quando agdibzde qualquer um
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deles resolver algum tipo de problema ligado a acliwativa, ja que os
mesmos podem ser utilizados com inimeros proposttesdo assim,
ndo podemos confundir o uso da tecnologia sem ecedénte

pedagdgico, apenas por ser novidade e se usaripwnte.

Como ressaltamos no capitulo anterior, no decaolwsrséculos,
tecnologias foram elaboradas com a finalidade Hstguir outras que ja
existiam, pois em cada momento histérico os indivéddesenvolveram
distintas tecnologias como solucdes de probleraagém distintos.

Carvalho Neto; Melo (2004, p. 3) colocam que:

[...] quando criamos uma solugdpara um
problema construimos conhecimere a solugéo
mostra-se eficaz, para um nimero significativo de
casos semelhantes, entdo estamos diante de uma
tecnologia![...] uma tecnologia é uma solugéo
elaborada que pode ser aplicada em situacdes-
problema semelhantes [...] tecnologiade ser
entendida como um sinbnimo para solucéo,
solucdo que pode ser aplicada a um problema ou a
um conjunto deles.

Em alguns exemplos, tecnologias que anteriormeritgtiaem,
continuaram coexistindo com as tecnologias deseitad em épocas
mais recentes. Podemos citar como exemplo, asltgias da escrita
manual, mecanica e digital. Todavia, o desenvolntme utilizagdo das
duas ultimas, ndo levaram as pessoas a deixarerscdever de forma
manual.

Por fim, é evidente que durante boa parte da Fastda
tecnologia existiu um percurso conceitual muitotatite entre as
Ciéncias Tecnoldgicas e as Ciéncias Humanas, @amtentdesde que a
educacéo sistematizada se fez presente, essacidisténceitual ficou
cada vez mais curta.

2.2.2 Novas Tecnologias da Informacéo e da Comgéica

Como ressaltamos nos capitulos anteriores, nasadltiécadas, a
expressdo “tecnologia”’, ou mais especificamenteyds tecnologias”,
esta cada vez mais presente no nosso vocabuléj.el® no nosso
cotidiano ou dentro da propria ciéncia, por meiobdsiografias das
mais diversas areas do conhecimento.
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As NTICs ampliaram muito a producdo e a distriboigie
informacdo e conhecimento, e as transformacOesdaeraor esse
advento sao visiveis em diferentes campos da smgedtual, como
comunicagdo, economia e politica, mas, sobretudo, educacéo
(BIELSCHOWSKY, 20009).

Podemos definir Novas Tecnologias da Informacdo e
Comunicagdo como um conjunto de recursos techaégiue, se
estiverem associados entre si, pode proporcionaonaunicacdo de
inlmeros processos existentes no ensino, na pasgeistifica, entre
outras areas.

Na Geografia académica a expressdao vem sendo teastan
utilizada, sobretudo a partir da criacdo dos priogesatélites (segunda
metade do século XX) e equipamentos Uteis ao Sansamto Remoto,
a Cartografia Digital e aos Sistemas de Informa@esgraficas (SIGs),
a Climatologia, entre outras vertentes da ciéne@ytafica.

Podemos dizer, entdo, que as novas tecnologiamfpaete de
uma das mais importantes caracteristicas das 8ltidecadas. A
visibilidade dessas caracteristicas contemporarmaontra-se na
presenca, cada vez mais intensa, das NTICs, cumadim mais
significativo fundamenta-se — sobretudo delarnet— na nogéo que se
tinha sobre velocidade e acesso a informacgéo sifittada.

Esse processamento sistematico das informacdesletesao
inlmeras instituicbes a acompanhar tais transfd@ewm@rocurando nas
novas tecnologias 0os meios necessarios para palieacia manipulacao
e 0 acesso ao conhecimento. No campo da educag&oaganco
tecnolégico é percebido pelo papel que as NTICs ¢é&opado no
processo de ensino e aprendizagem.

Dessa forma, a expansdo e incorporacdo de diferente
metodologias associadas ao uso das NTICs na edu(amdipamentos
de informética —software e hardware — TV por assinaturag-mail
Internet, dentre outros), nos mais diferentes niveis e maadds de
ensino, seja ele presencial, hibrido ou a distatminam cada vez mais
urgente a necessidade de conhecer, tracar, apasfaq@opor conceitos
referentes a essas NTICs que se apresentam n@ocetoit.

2.3 INFORMATICA E EDUCACAO

2.3.1 Um breve histérico da utilizagdo do computaglda informatica
na educagéo brasileira
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As principais mudancas tecnolégicas ocorridas, codecorrer
dos séculos, resultaram na quebra de muitos métaglas foram
utilizados durante centenas de anos pela nossedsde, tornando-os,
em muitos casos, obsoletos diante de tamanhadomaagdes. Essas
mudancas e 0s avanc¢os tecnologicos que evidenciamaaomento
atual sdo reflexos da incrivel capacidade que aahidade tem de
evoluir no desenvolvimento de novas técnicas, sothoe aquelas
relacionadas a infra-estrutura digital.

Um exemplo desse progresso foi a criagdo dos caupres
mecanico§ eletromecanicos e elétricos respectivamente. rideipos
computadores desenvolvidos, no final da décad®8e fiela Alemanha
e na primeira metade da década de 1940, pelosrgm/eios Estados
Unidos da América (EUA) e da Inglaterra, em paecetom a
Universidade deHarvard financiado pelalnternational Business
Machines (IBM) representam um marco para as geracbes de
computadores elétricos (GADELHA, 1999).

Apesar dos primeiros computadores apresentarenose fios
militares, ja& na década de 1960, seu uso civil edidisou-se
progressivamente. O desenvolvimento e a comera@@z desses
computadores dispararam diversos processos ecar®misociais de
grande amplitude, despertando interesses nos setaneustrial
(robdtica, linhas de producédo flexiveis, maquinadustriais com
controles digitais), de servicos (bancos, seguemjore, também,
alimentando a potencialidade de seu uso no procedscacional
(LEVY, 2007).

No final dos anos 1960, o0 matematico estadunidSesenour
Papert (nascido em Pretéria na Africa do Sul) lemare apresentou
ideias, onde essas maquinas, ainda que muito diasfgpoderiam ser
importantes modificadores do processo educaciésabrimeiras ideias
de Papert foram criadas a partir da teoria comgst# na educacao de
Jean Piaget. O matematico cunhou o termo constisoi@® como
sendo uma abordagem do construtivismo. Para ed® alsordagem
permitia ao educando construir o seu proprio cantexto por
intermédio de alguma ferramenta, como por exengptomputador.

A respeito disso, Almeida (1999, apud MUSSOI, 200651)
afirma que:

4 Computadores mecanicos foram desenvolvidos, esrdfirséculo XIX, pelo norte americano
Hermann Hollerith (GADELHA, 1999).
® Para ampliar esse tema, ver a obra de PAPERT \:1BRANCO (1998).
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[...] o desenvolvimento cognitivo € um processo

de construcdo e reconstrugdo das estruturas
mentais. A constru¢do do conhecimento se da por
meio de dois processos fundamentais da
inteligéncia: a assimilagdo e a acomodacao, que
constituem os componentes de todo equilibrio

cognitivo [...]. Muitos dos seus pressupostos,

como aprender fazendo, aprender a aprender,
respeitar o interesse do aluno e a aprendizagem
significativa, sdo compativeis com os principios

de uma aprendizagem construtivista.

Os computadores e a informatica foram inserindo-se
gradativamente no processo educacional por vaaésep do mundo.
No Brasil, as primeiras discussfes sobre sua agéia na educacdo
ocorreram no inicio da década de 1970, atravésraietp EDUCOM,
quando se debatia o uso dos computadgas o auxilio no ensino de
Fisica na Universidade de S&o Paulo (USP).

Considerando os resultados do projeto EDUCOM, gaadhs de
1980 e 1990, iniciaram-se experiéncias de impldatade novos
projetos aliando informética & Educacdo Bésica pear. Exemplo
disso séo os projetos do Programa de Acédo Imedmatinformatica na
Educacédo de 1° e 2° graus, atual Educacdo BaBitgeth FORMAR)
destinado a capacitar professores e o projeto dgr&ma Nacional de
Informatica Educativa (PRONINFE) com o objetivo diesenvolver a
informética educativa no Brasil (niveis Basico e@&ior) por meio de
atividades e projetos articulados e convergentgmiados em
fundamentacdo pedagdgica sélida e atualizada, dk raogarantir a

® A cultura nacional de informatica na educacdo ganmais expressividade, na década de
1980, a partir dos resultados de seminérios int@nais, realizados no inicio da década, sobre
0 uso do computador como um instrumento de auriigse processo. Em tais seminarios
surgiu a ideia de implantar projetos-piloto em emidades, dando origem ao projeto
EDUCOM (1985-1991), iniciativa conjunta do Ministéda Educacdo (MEC), do Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologi€NPq) (antigo Conselho Nacional de
Pesquisas), da Financiadora de Estudos e ProjEtbER) e da Secretaria Especial de
Informéatica da Presidéncia da Republica (SEI/PRjltada para a criagdo de nucleos
interdisciplinares de pesquisa e formagéo de resursmanos na Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP) e nas universidades federaiRidoGrande do Sul (UFRGS), do Rio
de Janeiro (UFRJ), Pernambuco (UFPE) e de Minaai$s@FMG). Ainda que dificuldades
financeiras fossem tragos marcantes no projete, festo marco principal do processo de
geragdo de base cientifica e formulagdo da politicional de informatica educativa no Brasil
(BRASIL, Ministério da Educagéo, 2009).
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unidade politica, técnica e cientifica (BRASIL, hdtério da Educacéo,
2009).

Além desses, outros projetos, como o0 Programa Nalcide
Informatica na Educacdo (PROINBOcom iniciativa do governo
federal em parceria com os governos estaduais unsalgunicipais
visam a introducao de NTICs na escola publica comettumento de
apoio ao processo de ensino e aprendizagem (SANZQE). Cabe
destacar ainda que tais 6rgdos sdo os responggleisfomento e
desenvolvimento de politicas, diretrizes e estiaségara a formacao de
recursos humanos e para a obtencdo de equipamefigasdo a
implementacéo e a utilizacdo de laboratérios derindtica nas escolas
do pais (EICHLER; DEL PINO, 2006).

A solida base tedrica sobre informatica educativa Brasil
existente e os projetos desenvolvidos possibil#fouMEC, no ano de
1997, realizar um acordo com os EUA, com partidpado Peru e
Venezuela, sobre o desenvolvimento da informatica puso
pedagogico na forma de objetos de aprendizagemarficipacdo do
Brasil teve inicio em 1999, através da parceriaeeecretaria de
Ensino Médio e Tecnoldgica, atual Secretaria dackclio Basica
(SEB) e a Secretaria de Educagcdo a Distancia (SHBBRASIL,
Ministério da Educacéo, 2009).

A parceria resultou na criagdo da Rede Internatiditual de
Educacgéo (RIVED)posteriormente passou a se chamar Rede Interativa
Virtual de Educacéo, permanecendo com a mesma Jiglado como
principal objetivo a producdo de materiais pedaggmyina forma de
objetos de aprendizagem, o projeto visou melhomgprandizagem das
diferentes disciplinas da educacado basica, bem efoomacdo cidada
do educando. Além de promover a producéo e pullicdgs objetos de
aprendizagem na rede mundial de computadores, &RIxealizou
ainda, capacitacbes sobre a metodologia para gprodumtilizar os
objetos nas instituicdes de ensino do pais (BRA®MInistério da
Educacéo, 2009).

A equipe RIVED foi responsavel pela criacdo de @entvinte
objetos de aprendizagem no ano de 2003. Em seguigapjeto foi
estendido as universidades, cuja acdo recebeu @ rmmFabrica
Virtual. Vale destacar ainda que, num primeiro motmeas equipes
RIVED desenvolveram apenas objetos das areas degBip Fisica,

" Criado pela Portaria n° 522, de 9 de abril de 1997mesmo esta disponivel em:
<http://www.inclusaodigital.gov.br/inclusao/linksHpos-programas/proinfo-programa-
nacional-de formatica-na-educacao/>
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Matematica e Quimica. A Geografia s6 iniciou sewcesso de
producdo no ano de 2005, tendo como precursore=3MUe a
Universidade Federal do Ceara (UFC). E apesar dmtes, Historia,
Lingua Portuguesa e Artes também fizeram parteajetp.

2.3.1.1 A Fabrica Virtual e o concurso RIVED

Com o intuito de produzir conteidos nas distintesas do
conhecimento para os ensinos fundamental, médfisgionalizante e,
também, para atendimento as necessidades especiaasio de 2004,
desenvolveu-se no projeto RIVED, a Fabrica Virtual.

Mais do que criar recursos educacionais sob a falenabjetos
de aprendizagem, a Fabrica Virtual preocupou-sebdam em
intensificar e transferir o processo de desenvawim e producéo
dessas ferramentas para as Instituicbes de EnsiperiSr e, assim,
inserir novas abordagens pedagoégicas que utilizanfodmatica nas
licenciaturas das universidades do Brasil por meiggromocédo de um
trabalho colaborativo e interdisciplinar dentroadobiente académico.

Até o ano de 2006, a Fabrica Virtual contava consrda cem
profissionais, entre estudantes de licenciaturdoematica, professores,
tutores, funcionarios do MEC, entre outros. A pascestendia-se a
dezessete universidades (estaduais, federais éupmds) e um
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnoldti&T), antigo
Centro Federal de Educacdo Tecnologica (CEFET) @®RA
Ministério da Educacéo, 2009).

A fim de atender aos propésitos da Fabrica Virtaadquipe do
RIVED/SEED desenvolveu um cursmling via e-proinfS, com o
objetivo de capacitar as equipes selecionadas (vofegsor de
licenciatura, um professor de informatica, cincu@antes graduandos,
sendo trés em cursos de licenciatura na area &zqihra a producéo
dos conteddos educacionais e dois na area de #ticah para
desenvolverem objetos de aprendizagem (BRASIL, $nio da
Educacéo, 2009).

8“E um Ambiente Colaborativo de Aprendizagem quikizata Tecnologidnternete permite a
concepgdo, administracdo e desenvolvimento de sdisetipos de agdes, como cursos a
distancia, complemento a cursos presenciais, pjéé pesquisa, projetos colaborativos e
diversas outras formas de apoio a distancia e aoegso de ensino e aprendizagem.”
(BRASIL, Ministério da Educag&o).

Disponivel em: <http://eproinfo.mec.gov.br/fra_eRfe.php?opcao=1>. Acesso em: 2 de ago.
2009.
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Em 2005, a SEED, em parceria com o Programa daeNac
Unidas para o Desenvolvimento (PNUD), criou o CoseWRIVED de
producédo de objetos de aprendizagem. Os objetwadcurso foram
os de apoiar e intensificar o desenvolvimento deetmo pedagdgico
digital para atender a Educacdo Basica; incentvapesquisa e a
producdo de conhecimentos relacionados a constdgd@mntetdo de
midia digital para o uso no computador; divulganetodologia RIVED
e 0 uso de objetos de aprendizagem na educacéentana cultura de
producdo de objetos nas universidades, Nucleos €enaclogia
Educacional (NTES) e escolas.

Direcionado a alunos de cursos de graduacgdo erpdsagéo,
multiplicadores dos NTEs e professores da EducaBasica e
Profissionalizante, o concurso, realizado nos a@ea2005, 2006 e 2007,
promoveu a patrticipacdo da comunidade educaciangdlanejamento
de contetdos pedagogicos digitais e implementagdsd dos mesmos,
como recurso auxiliar na aprendizagem dos alunos2805, o MEC
premiou sete objetos de aprendizagem. No ano d& 20@&m quarenta
e quatro premiacdes, mas no Ultimo ano do conc@@®/, embora a
coordenadoria do projeto anunciar no site do RIVIEDe o MEC
dispunha de verbas para premiar cinquenta objeteglor de cinco mil
reais cada, apenas quinze atenderam os requisitosnturso e foram
contemplados. E nos anos seguintes, sem que heuvessexplicacdo
por escrito, a fim de informar os participantescancurso nado foi
realizado.

Mas apesar do concurso RIVED néo dar prosseguingntsuas
atividades, os objetos desenvolvidos apresentakam kesultados na
comunidade educacional brasileira. Com centenasagsos didéatico-
digitais, das mais distintas &reas do conhecimeptdlicados no
repositério do SEED/ME?; o governo oferece mais um instrumento de
auxilio para as escolas e universidades do paida que esse passo
ndo seja tdo largo, j& que o concurso durou apeé&ssanos, pode-se
dizer que ele representou um avango significatovpnocesso de ensino
e aprendizagem aliado as novas metodologias decefgique o Brasil
ainda apresenta uma caréncia muito grande nessgt@sp

2.4 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

2.4.1 Alguns conceitos

° Observar o repositério do SEED/MEC que se encodisponivel no site do RIVED:
<http://rived.mec.gov.br/>.
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O uso da tecnologia € um processo de transformd€aas
principais inovacdes tecnoldgicas podem resultanerdancas de todo
um paradigma. A rede mundial de computadores, @iddnecomo
Internet € um dos principais exemplos disso. Apés transdior
radicalmente a maneira como as pessoas comunican+ealizam
negocios, fazem transacdes bancarias, entre aiivatades cotidianas,
a Internet proporcionou também uma mudanca de paradigma
pedagogico, isto €, a maneira como as pessoasaensnaprendem.
Consequentemente, uma transformacdo pode aconi@tdEem na
forma como materiais educacionais sdo desenvohaduerecidos para
aqueles que desejam aprender (WILEY, 2000).

A inclusdo das NTICs em quase todos os ambientatuafidade
e a crescente e constante necessidade de aprinmboapmefissional e
atualizacdo de metodologias, nos coloca diantadenamento em que
a informatica e, sobretudo laternet constitui-se uma realidade sem
volta, reconfigurando nosso cotidiano.

Na educacéo esse processo ndo é diferente. A zgdesascolas
se informatizam e aderem de vez a realidade ddocecamputador e da
Internet Com base nessa mudanca é que, cada vez maistinsgdes
de ensino estdo investindo em mais recursos preves das novas
tecnologias. E um desses recursos tecnologicos acharntiobjetos de
aprendizagem”l(earning Objects, “LOs) (IEEE/LTSC, 2000). Além
dessa terminologia, encontramos nas diferentesiogibfias as
seguintes expressdes: “objetos educacionais” (8ph2001); (Tarouco;
Fabre; Tamusiunas, 2003), “contedudos de objetospaditnaveis”
(ADL, 2001), “objetos de conhecimento” (Merrill, @D), “objetos de
comunicacdo” (Muzio, 2001), “objetos de aprendiZad8ettio;
Martins, 2004). Embora sejam menos usuais, as ss{&e
“componentes  instrucionais”  (Merrill,  2000), “doceamnos
pedagogicos” (ARIADNE, 2002), “recursos” (ALI, 2002materiais de
aprendizagenonlineg’ (MERLOT, 2002) e “componentes de software
educacional” (Roschellet al, 2003) também sao encontradas para
designar esse tipo de material educacional.

Atualmente, os objetos de aprendizagem podem sETaEiDS
como materiais de grande importancia no processoer®@no e
aprendizagem, pois nos fornecem a capacidade ddasim animar
fenbmenos, assim como, reutiliza-los em variososuimbientes de
aprendizagem.

Apesar dos objetos constituirem numa proposta teceo
sistema educacional brasileiro e também mundiaimaras publicacbes



52

e conceitos sobre a teméatica ja podem ser evidiogiao entanto, eles
ainda ndo apresentam um consenso universalmerite aaespeito de
sua definicéo.

Quando nos referimos a objetos de aprendizagenp lmg
associamos ao uso do computador e a utilizac8otdmnet Miranda
(2004, p. 21) diz que esses recursos “sdo elemdptosn novo tipo de
ensino baseado no computador e Imdernet fundamentado no
paradigma de Orientacéo a Objélata Ciéncia da Computac&o”.

Para Sosteric; Hesemeier (2002), objetos de amaypein sdo
arquivos digitais (imagens ou filmes, por exempiple podem ser
utilizados com fins educacionais e que incluengririmente ou através
de ligacdo, sugestdes sobre o contexto apropriadqual deve ser
utilizado.

Conforme o repositério CAREO (2002, apud MIRANDA0Z,
p. 22), um objeto de aprendizagem:

[...] é qualquer recurso digital com um valor
pedagégico demonstrado, que pode ser usado,
reusado ou referenciado para suporte de
aprendizagem. Os objetos de aprendizagem
podem assim ser umapplet’ Java, uma
animacaoFlash, um quiz online ou um filme
QuickTime mas pode também ser uma
apresentaca®ower Point ou arquivo pdf, uma
imagem, unsite ou umawebPage

Sa Filho; Machado (2003, apud ANTONIO JUNIOR; BARRO
2005, p. 4) referem-se aos objetos como “recursgisaid, que sao
usados, reutilizados e combinados com outros abjedva formar um
ambiente de aprendizado rico e flexivel”. Parausras, o uso desses

10 A Orientagio a Objetos, também conhecida comor®magao Orientada a Objetos (POO) é
um paradigma de andlise, projeto e programacédoisterss desoftware com base na
composi¢cdo e interacdo entre diversas unidadesoaftvare denominados de objetos
(TAROUCO; DUTRA, 2008, p. 81). Nesse paradigmagetily sdo componentes sigftware
que podem ser reutilizados na construcdo de newodsvares O objetivo principal do
paradigma de Orientacdo a Objetos é facilitar stcogio desoftwarepor meio do reuso de
componentes. Dessa forma, sistemas mais complexssftivarepodem ser construidos por
meio da organizacdo de componentes menos compldrus das consequéncias desse tipo de
abordagem é a melhoria da produtividade no proagss$mbalho uma vez que néo é preciso a
cada novo projeto recomecar tudo do zero (SOUZANERAWA, SILVA, 2007, p. 53).

1 Appleté umsoftwareaplicativo que é executado no contexto de outrgrama.
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materiais pode reduzir o tempo de desenvolvimediminuir a
necessidade de instrutores especialistas e osscassociados com o
desenvolvimento baseadowah

Bettio e Martins (2004) dizem que qualquer entiddiptal a
qual tenha a capacidade de exprimir algum conhedtompode ser
considerada um objeto de aprendizado. Spinelli{2p07) diz que:

Um objeto virtual de aprendizagem é um recurso

digital reutilizavel que auxilie na aprendizagem de

algum conceito e, ao mesmo tempo, estimule o
desenvolvimento de capacidades pessoais, como,
por exemplo, imaginacdo e criatividade. Dessa

forma, um objeto virtual de aprendizagem pode

tanto contemplar um Unico conceito quanto

englobar todo o corpo de uma teoria. Pode ainda
compor um percurso didatico, envolvendo um

conjunto de atividades, focalizando apenas

determinado aspecto do contetdo envolvido, ou

formando, com exclusividade, a metodologia

adotada para determinado trabalho.

Beharet al. (2009, p. 65) entende que os objetos de apragatiza
sdo “qualquer material digital, como por exempkxtds, animagdes
videos, imagens, aplicacbes, péagivesb de forma isolada ou em
combinacdo, com fins educacionais”. Para a autoata-se de um
instrumento autdbnomo, que pode ser utlizado comdubad de
determinado conteudo, assim como, de um contelpleto, podendo
ainda ser incorporado a mdultiplos aplicativos (BER{2009).

No entanto, ao contrario dos autores citados aceEm&tem
conceituagbes muito amplas e ndo definem objetoapdendizagem
como sendo um instrumento exclusivamente digital @irtual. Por ser
um campo de estudo ainda recente, existem distigfisicbes para
objetos de aprendizagem e muitos outros termos wéizados,
resultando num conflito conceitual e dificuldadeadenunicagéo. Isso
ocorre, pois cada autor o define conforme as aaniatitas que desejam
enfatizar sejam elas pedagdgicas ou técnicas.

Um objeto de aprendizagem pode ser conceituado
como sendo todo o objeto que é utilizado como
meio de ensino/aprendizagem. Um cartaz, uma
maquete, uma cangdo, um ato teatral, uma
apostila, um filme, um livro, um jornal, uma
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pagina na wehh podem ser objetos de
aprendizagem. A maioria destes objetos de
aprendizagem pode ser reutilizada, modificada ou
nao e servir para outros objetivos que nao os
originais. Em muitas escolas existe aquele famoso
depdsito, nem sempre muito organizado, onde se
guardam (as vezes, sepultam) objetos que fizeram
parte de aulas e projetos. Um depdésito de onde se
recuperam estes objetos para reutilizacdo,
modificacdo, até que o desgaste inviabilize novas
transformacdes e utilizagbes (GUTIERREZ, 2004,
p. 6).

Essa generalizagdo conceitual também é vista erasvautras
bibliografias importantes sobre a tematica. Assomae na definicdo
proposta por Gutierrez (2004), veremos em outrgescgue qualquer
material pode ser considerado um objeto de aprageliz, bastando,
para isso, que 0 mesmo seja utilizado em algumepsacde ensino
auxiliado pela tecnologta

Um dos conceitos mais importantes nesse cenario @ 0
Learning Technology Standards CommittderSC), do consorcio
Institute of Electrical and Electronics EngineeflfcEE), que define
objetos de aprendizagem como sendo qualquer madéagital ou néo-
digital que pode ser utilizado, reutilizado ou refeiado durante o
ensino com suporte tecnoldgico (IEEE/LTSC, 2000).

Diante disso fica evidente que a definicdo do LTS@e pouco
uso pratico, uma vez que é muito dificil racioralizobre algo tdo
amplo. Sendo assim, é muito provavel que o objetav@TSC era o de
apresentar o novo paradigma sem limita-lo, poisatdra generalizacédo
conceitual permite que qualquer recurso seja cereild um objeto de
aprendizagem, bastando o mesmo, ser utilizado gumaprocesso de
ensino com suporte tecnoldgico (BALBINO, 2007).

Outra definicdo é apresentada pela empresa Cisguirslo os
mesmos moldes de generalizagdo conceitual, a cdmapaniliza o

2 A fim de exemplificarmos a relagdo do ensino cosuporte tecnoldgico, podemos citar,
com base no LTSC (2000): os sistemas de treinamentastrucionais que se utilizam do
computador; ambientes de aprendizagem interaiistensas de ensino a distancia e ambientes
de aprendizagem colaborativa. No que se referemobjeos de aprendizagem, pode-se
mencionar como exemplos: conteddos multimidia; exmhds instrucionais; objetivos de
ensino; software instrucional esoftware em geral e pessoas; organizagbes ou eventos
referenciados durante um ensino com suporte tegicold
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termo como sendo um granular e reutilizavel peddgadnformacéao
independente de midia e termo de objeto de contfucaara fins
instrucionais. Para Cisco, um objeto de aprendimagebaseado num
Unico objetivo, 0 de construir um conjunto de cadtes estaticos ou
dindmicos e atividades que estimulem a educac&C0Q) 2000).

Shepherd (2000) diz que os objetos de aprendizag@muma
aplicacdo da Orientacdo a Objetos no mundo da @igeggem e 0s
compara com o brinquedo Légo ao dizer que sdo pequenos
componentes  reutilizaveis  (demonstracdes, videositoridis,
procedimentos, histérias e simulagdes) que naocesem@penas para
preencher ambientes, mas também para desenvobsrgse

Wiley (2000), um dos principais autores dessa temat
compreende que qualquer material digital que psssaeutilizado para
dar suporte ao ensino € considerado um objetoréadipagem.

Wiley (2000) utiliza a metafora de um atomo para
explicar o objeto de aprendizagem. Ele explica
gue um atomo é um elemento pequeno que pode
ser combinado e recombinado com outros
elementos pequenos formando algo maior. Ou
seja, cada objeto de aprendizagem pode constituir-
se em um modulo com um conteddo auto-
explicativo, de sentido complementar. Este
também pode ser direcionado a outros mddulos
para formar um curso mais abrangente. O autor
acrescenta, também, que um atomo nao pode ser
recombinado com qualquer outro tipo de atomo.
Estes tém que estar dentro do mesmo contexto,
isto €, conter contetidos que se relacionam entre si
(SANTOS; FLORES; TAROUCO, 2007, p. 2).

Muzio et al (2001, apud SOUTH; MONSO, 2001) utiliza o
termo “objeto de comunicacédo”, definindo-o comodeenma entidade
designada e/ou utilizada para propdésitos instraisorPara os autores,
esses objetos vao desde gréficos e mapas até desgdrs em videos e
simulag@es interativas.

Tarouco et al (2003) os define como qualquer recurso
suplementar ao processo de aprendizagem, que podeusado para
apoiar a aprendizagem. Quando cita a caracterigtigaementar”, a

3 Lego é um brinquedo de montagem, no qual, comguergupecas, € possivel criar objetos
maiores.
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autora refere-se a um dos modelos de aprendizatdrétd®. Esse
modelo fornece basicamente conteldos seleciona€las pgrofessor,
como anotacdes, leituras e tarefas. As mesmas pedaem forma de
objetos de aprendizagem e isso requer alguma cénygiattecnolégica
do professor, caso contrario, o recurso torna-sgedsavel e buscam-se
outras midias para suplementar a aprendizagem.

Pimenta; Batista (2004, p. 102) colocam que essedrsos
constituem-se em “unidades de pequena dimensa@nlietas e
desenvolvidas de forma a fomentar a sua reutilzagé&ntualmente em
mais do que um curso ou em contextos diferenciad®era os autores,
0s objetos de aprendizagem s&o passiveis de ca@bina/ou
articulacdo com outros objetos de modo a formadades mais
extensas e complexas.

Flynn; Barefoot (2004, apud WARPECHOWSKI, 2005,1¢)
definem objetos educacionais como “pequenos bldeoinformacéo
independentes, projetados para serem facilmentesades e
recompactados, a fim de atender as necessidadepreiedizagem de
diferentes publicos”.

A SEED (2005) é ainda mais sucinta quando apresenta
conceito, definindo-o como qualquer material qussposer reutilizado
para dar suporte ao aprendizado. A principal idegundo a secretaria é
dividir o conteddo educacional disciplinar em part@enores que
podem ser reutilizados em diversos ambientes dendizagem. Por
outro lado, ela é mais especifica ao considerar‘qualquer material
eletrénico que provém informacdes para a constrdedoonhecimento
pode ser considerado um objeto de aprendizageia’essa informagao
sob a forma de “uma imagem, uma pagina HfMuma animac&o ou
simulacdo” (BRASIL, Ministério da Educacéo, 2005).

Numa contextualizagdo educacional, podemos trazifinicdo
de objetos de aprendizagem com base em duas @éeréro ato de
ensinar: uma € a questdo do objeto como recursagpgito e a outra
na construcdo do conhecimento através da apremdizadssas
referéncias sdo dindmicas no tempo, principalmguotndo se tem as
inovacdes tecnoldgicas como aliadas. O uso doslfilgrafos, album
seriado, maquetes fisicas, quadro negro, retrdprojeideos e outros
recursos pedagdgicos sempre foram consideradostosbjele

4 Os modelos de aprendizado eletrdnico conformer&ik2008) podem ser divididos em:
informacional, suplementar, essencial, colaboraivmersivo.

®* HyperText Markup Languag#iTML), que em portugués significa Linguagem de &4&éo
de Hipertexto. Ela é uma linguagem de marcacéiaadé para produzir paginas éeh
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aprendizagem, porém, hoje temos mais um a acresaeatnossa lista
gque sao os aplicados com a tecnologia da inforenétida comunicacao
do mundo digital.

Diante dessa perspectiva, definimos objetos dendja&gem
como sendaecursos digitais dinamicos, interativos e reafiveis em
diferentes ambientes de aprendizagem elaborad@sta de uma base
tecnolégica. Desenvolvidos com fins educaciondgs, @brem diversas
modalidades de ensino: presencial, hibrida ou a@adisia; diversos
campos de atuacdo: educacdo formal, corporativa imiormal; e,
devem reunir varias caracteristicas como durabilidafacilidade para
atualizacao, flexibilidade, interoperabilidade, mubaridade,
portabilidade, entre outras. Eles ainda apresentsamneomo unidades
autoconsistentes de pequena extenséo e facil mMagimy passiveis de
combinaca®’ com outros objetos educacionais ou qualquer ontfdia
digital (videos, imagens, audios, textos, gréfictahelas, tutoriais,
aplicacdes, mapas, jogos educacionais, animactespgraficos,
paginas web) por meio da hiperligacdo. Além dissm objeto de
aprendizagem pode ter usos variados, seu contedde per alterado
ou reagregado, e ainda ter sua interface e seudayaodificado para
ser adaptado a outros médulos ou cursos. No antéioico, eles séo
estruturas autocontidas em sua grande maioria, taadém contidas, e
marcadas por identificadores denominados metadados.

Com isso, entendemos que 0s objetos de aprendizagem
recursos capazes de proporcionar, mediante a cag@arde diferentes
midias digitais, situa¢gfes de aprendizagem em aericador assuma o
carater de mediador e o aluno o carater de su@itw® dentro do
processo de ensino e aprendizagem.

Ao disponibilizar varias midias digitais, os obgteducacionais
apresentam a possibilidade de atender diferentdqs pedagdgicas,
de maneira que seus usuarios possam constitufdo aon ambiente de
grande valor em descobertas por meio de sua inideste e na
interacdo com seus pares (BEHAR, 2009). E necessdinda, que
tanto educadores quanto alunos explorem todas asibpolades
oferecidas pelos objetos de aprendizagem e suasidages de integrar
conceitos e conhecimentos. Mantém-se com isso safidea todos o0s
envolvidos no processo, sobretudo, se o0s objetaendslvidos
oferecerem efetivamente um nivel de interacdo mutua

¢ Essa combinagdo da-se, principalmente, no sealiiio-midia, mas o contrério também é
valido dependendo da midia, pois ndo sdo todasfguecem a caracteristica de hiperligagéo.
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Assim, acreditamos que os objetos devam ser erasapant todos
os atores envolvidos (desenvolvedores, educadomstuelantes) n&o
apenas como novos elementos educacionais, mas €emuwsos
potencializadores no processo de ensino e aprgaiizaSabemos,
entretanto, que isso sO seré possivel se o obggtscender os limites de
outros recursos ja existentes e, ainda, se o educadvolvido
desempenhar uma participagdo ativa e singular nmestrogdo do
conhecimento proposto pelo objeto.

2.4.2 Elementos e caracteristicas dos objetosréadipagem

Conforme Singh (2001), um objeto educacional deee s
estruturado e dividido em trés partes bem definidas essa estrutura
diferencia esses recursos de outras tecnologifsadas a educacéo e
possibilita a producédo de conhecimento.

Objetivos: Sua finalidade € demonstrar ao aluno o que pode se
aprendido a partir do estudo desse objeto de apgeeyain, além dos
conceitos necessarios para um bom aproveitamertordedo;

Conteudo instrucional ou pedagogico:Parte que apresenta todo o
conteldo necessario para que, no término, o alwssapatingir os
objetivos definidos;

Prética efeedback: A cada final de utilizacdo, julga-se necessarie @u
aluno registre a interatividade com o objeto pargpraducdo do
conhecimento, isto é, confirmam se as hipétesespges do aluno
estdo corretas, ou lhe dao orientacdo para contiouscando novas
respostas.

Mas para que ocorra o diferencial descrito por ISi(RD01) é
importante que ocorra interacdes entre os sujatoslvidos. Caso
contrério, a utilizacdo desse material recaira nigés instrucionista.
Além disso, na estruturagdo de um objeto deve-ssiderar o contexto
pedagdgico, as necessidades e interesses dos alumiosla, o nivel de
interatividade de esse material proporciona.

2.4.2.1 Caracteristicas dos objetos de aprendizagem
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Acessibilidade —Possibilidade de acessar recursos educacionaisrem
local distante e usa-los em varios outros loc&ER/LTSC, 2000);
Autoconsistente —N&o depende de outro objeto para fazer sentido
(TAVARES, 2006);

Autocontido — Restrito apenas a um computador que nao esta ligado
rede. Nesse caso, suas conexdes fazem referénmientso a seus
préprioslinks, isto €, as referéncias internas (FILATRO, 2008);

Contido — Nesse caso, 0 computador esta conectadateinet
possibilitando um acesso mais variado as infornscoatidas erlinks
externos, ou seja, midias eletrbnicas geradasytysoautores variados;

Customizacdo —Sendo os objetos de aprendizagem independentes, a
ideia de utilizacdo em um curso, especializacadgualquer outro tipo

de qualificacdo torna-se real, sendo que cadase@&ducacional pode
utilizar-se dos objetos e arranja-los da forma dqunais convier
(MIRANDA, 2004);

Durabilidade — Garantia do reuso dos objetos de aprendizagenmaones
com a mudanca de tecnologia do ambiente no qualaesplado, sem
reprojeto ou recodificagdo (IEEE/LTSC, 2000); (FLEXRet. al 2006);

Facilidade para atualizacdo —Os elementos que foram utilizados na
construcdo do objeto devem estar armazenados rizadas no editor
para que as alteracdes sejam relativamente sitfipEEE/LTSC, 2000);

Flexibilidade — Sao construidos de forma flexivel, apresentanfbioin
meio e fim, podendo ser reutilizados sem manuterfi8BE/LTSC,
2000); (SPINELLLI, 2007);

Interatividade — Relacdo entre o individuo e o sistema computacional
através de interfaces gréaficas. Segundo Padovamira/ 2008, p. 16),
“interatividade é uma caracteristica variavel qaeefere o quao pro-
ativo a configuracao do sistema permite que o uswja durante o
processo de interacdppodendo ser medida em niveis”. Quanto maior
o nivel de interatividade, maior sera a profundédaa envolvimento do
aluno dentro do sistema. Essa caracteristica imflaena concentracdo e

" Interag&o se refere ao processo de comunicagitetestido entre o usuario e o sistema,
durante a realizacao de tarefas (PADOVANI; MOURB0Z, p. 16).
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compreensdo da informacéo, assim como na tomadiedsdo e na
sensacdo de controle sobre os resultados a set@nsopelo usuéario
(PADOVANI; MOURA, 2008). Essa caracteristica sugera aluno
mais ativo, que aprende de maneira isolada. Akegias interativas
sdo muito utilizadas quando o objetivo € o desefwvento de
habilidades (FILATRO, 2008);

Interoperabilidade — Desenvolvidos para um ambiente ou plataforma,
eles podem ser utilizados em outros ambientes, sserecessidade de
modificacdes ou adequacdes. Para que se poss@arutbmponentes
desenvolvidos por outros, Tarouco; Dutra (20082).dizem que:

[...] € preciso que estejam resolvidas, de alguma
forma, as maneiras de integrar tais componentes
possibilitando passar informagbes derivadas da
execucdo do componente integrado para serem
utilizadas por outro componente e que este
componente atenda a requisitos de
interfaceamento para repassar os informacfes
derivadas de sua execugdo para outros

componentes e assim sucessivamente.

Metadados® — Podem ser basicamente definidos codamos que
descrevem os dados$sto €, sdo informacdes Uteis para identificar,
localizar, compreender e gerenciar os dados. Edesericio completa
do objeto de aprendizagem, seu contelido e utiiza€dte € um item
importante, pois permite a catalogacdo e a cogéicado objeto,
tornando-o compreensivel para as diversas platakr@s metadados
facilitam a busca, o uso e o gerenciamento, cotilizagéo de atributos
de informag¢des como Ciclo de Vida, Direitos de Usducacionais e
Técnicas (IEEE/LTSC, 2000); (SHEPHERD, 2000); (FTRO, 2008);

'8 para catalogagdo de objetos de aprendizagem, sroim IEEE-LTSC desenvolveu uma
especificacéo internacional de conjuntos de metajattnominadiearning Object Metadata
(LOM). A intengédo do consoércio era elaborar, de dionaa eficiente, uma estrutura semantica
gue permitisse catalogar materiais educacionargngiado-lhes as seguintes caracteristicas:
identificac&o, reutilizacdo, gerenciamento, interapilidade, compartilhamento, integragdo e
recuperacéo (BALBINO, 2007).
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Conforme Frieda (2006, apud LTSC/IEEE, 2002) osadedos sdo
agrupados nas seguintes categorias:

= Geral: agrupa informacdes gerais que descrevembjetoo —
identificador, titulo, idioma, descri¢cao, palavasve;

= Direitos: retine os direitos de propriedade inteldoe as condicdes de
uso do objeto — custo, direito autoral, condi¢ctEssD;

= Educacional: agrupa as caracteristicas educasienpedagodgicas do
objeto — tipo de interatividade, material de apizagkm, nivel de

interatividade, usuério final esperado, ambienteutlizacdo, faixa

etaria e descricao;

= Técnica: reline os requisitos e caracteristicasiceés do objeto de
aprendizagem - formato, tamanho, localizacdo, doatag¢ipo de
tecnologia, nome da tecnologia;

= Ciclo de vida: diz respeito as caracteristicaatirgls ao histérico da
evolugéo do recurso: tipo de contribuicdo, entidagiee contribuiram,
versdostatuse data.

Modularidade — Trata da maneira como deve ser apresentado um
objeto: modulos independentes e ndo sequencitisgjspodendo ser
utilizado em conjunto com outros recursos e enrelifies contextos.
Em outras palavras, a modularidade faz parte damhbiente completo,
podendo conter outros objetos de aprendizagemtat@mtido em um

0ou mais objetos ou em um ou mais cursos (SPINE2Q0Y); (BEHAR,
2009);

Portabilidade — Deve poder ser “transportado” por diversas
plataformas; (PIMENTA; BATISTA, 2004);

Reusabilidade —Essa é a principal caracteristica, pois um ohj&to
aprendizagem deve permitir o seu uso em difereatebientes de
aprendizagem. Tal caracteristica é posta em prdtaa meio de

repositérios, que armazenam os objetos, permitgatem localizados
através da procura por temas, por nivel de difamldg por autor ou por
relacdo com outros objetos. Para que um objet@pamdizagem possa
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ser recuperado e reutilizado, é preciso que 0 mesteja devidamente
indexado e armazenado em um repositorio (IEEE/LTRCG00);
(CISCO, 2000); (SHEPHERD, 2000); (WYLEI, 2000); VFENTA;
BATISTA, 2004); (FLYNN; BAREFOOT, 2004); (SANTOS;
FLORES; TAROUCO, 2007); (BEHAR, 2009).

2.4.3 Repositorios de objetos de aprendizagem (ROAs

Atualmente, a presenga macica de entidades te¢oadodigitais
vem promovendo uma imensa quantidade de dadosdguepds dia,
crescem de maneira desordenada na rede mundiabrdputadores.
Esses dados gerados demandam meios diferenciadoggpancia-los.

Para os objetos de aprendizagem, a forma maigaddi para
administrar tais informacdes € realizada por meioegpositorios. Esses
repositérios permitem que seus usuarios deem igigdd aos dados,
transformando-os em conhecimentos que podem séthados por
individuos de todo planeta, constituindo, dessandgra inteligéncia
coletiva que est4 em constante crescimento nadsmheatual (LEVY,
1993).

Diante desse contexto, ROAs podem ser entendidos sendo
um banco de dados central que armazena e gereastatdo de
aprendizagem criado por varios autores. Sdo entesdiinda, como
estruturas de encaixe para os objetos educacicadisy de que os
mesmos sejam acoplados e interligados. Em outrdavrps, 0s
repositérios funcionam como bibliotecas publicas comerciais que
relinem varios objetos de aprendizagem na formargiévas digitais
(textos, apresentacdes, animacgfes, simulacdes,empagyideos) ou
outros materiais ndo-digitais (BALBINO, 2007).

Nos repositérios, os objetos podem ser dispondultz para os
estudantes de forma individual, agrupados em médulais extensos,
OuU mesmo em cursos completos, previamente plarsejgudos
educadores ou organizadas para alunos ou grupalsiges a partir de
algum diagnéstico de suas necessidades.

Sendo encarados como facilitadores na montagem ogtesn
cursos, os repositérios, conforme Campos (2005 §UZA, 2006),
devem possuir alguns requisitos, tais como:

= Armazenamento de metadados sobre objetos de &@agenh;
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= Armazenamento de contetdos de objetos de apreedizaontetdos
de objetos compdem os elementos fisicos (arquivdimks) e seu
armazenamento e acesso deve ser oferecido de $eguea, eficiente e
padronizada;

= Suporte a modelagem conceitual de cursos: é @bssiedelar um
curso e seu material instrucional associado emisidistintos de
abstracdo, conhecidos como niveis conceituais;

= Integracdo com sistemas que gerenciam recursea@doais, como
Aulanet®, MoodlI€” e BlackBoard™:

= Seguranga: um repositorio deve fornecer acessseaoconteldo,

mediante autenticacdo do usuério. Ele deve pertaitibém, a criacdo
de grupos de usuérios e possibilitar a alteracdobgito, e ndo apenas
comentarios;

= Servigcos operacionais: um repositorio deve fomeeevicos basicos,
como copia de seguranca e restauracao.

Sé&o exemplos de repositorios de objetos de apayehz

» BIOE — Banco Internacional de Objetos Educacionais: dtdn pela
SEED/MEC, esse repositorio tem por objetivo localizcatalogar,
avaliar e disponibilizar objetos educacionais digitelaborados em
diversas midias nas areas de conhecimento preyisias educacao
infantil, basica, profissional e superior.

= CAREO e MERLOT : séo repositdrios da Universidade de Alberta,
Canada e na Universidade do Estado da CaliférniaA,E
respectivamente. Eles permitem buscar e incluireriz@tdigital em
quaisquer formatos.

19 E um ambiente de software baseadoveh desenvolvido no Laboratério de Engenharia de
Software (LES) do Departamento de Informatica datifoia Universidade Catélica do Rio de
Janeiro, para administracao, criacdo, manutengastieipacdo em cursos a distancia.

2 Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environrmévoodle) é unsoftwarelivre, de
apoio a aprendizageraxecutado num ambiente virtual.

21 O Blackboardé um sistema de ensino que oferece um ambiengeqpgerenciamento de
cursos desenvolvimento de cursos, avaliacdo e promogiatididades desenvolvidas em

grupo.
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= CESTA: Produzido por uma colecdo de entidades tecnaégic
sediada pela UFRGS, para organizar objetos de dipegyem, esse
repositério respeita padrées de compartilhamepimdem ser acessados
viaweh

* CLOE — Co-Operative Learnware Object Exchan@esenvolvido na
Universidade de Waterloo, no Canada, esse reposifi@rmite o
armazenamento e o0 desenvolvimento colaborativo bijetos de
aprendizagem. Ele permite ainda, o relacionameono @utros objetos
existentes no banco de dados.

= EOE - Educational Object Economy Investiga o aumento e
propagacdo de comunidades de aprendizagehme por meio do
desenvolvimento de instrumentos baseadas em elesngaita a criacdo
e compartilhamento de objetos de aprendizagem.

= LabVirt — Laboratério Didatico Virtual: Desenvolvido pela
Universidade de S&o Paulo e coordenado pela Fauliia Educacéo,
esse repositério armazena objetos educacionaifsiba le Quimica sob
a forma de animacdes e simulagdes.

= OCW — Open Course WareDesenvolvido peldrhe Massachusetts
Institute of TechnologyMIT), esse repositério tem como objetivo
avancar ensinar ciéncia, tecnologia e aumentdiedsaa das pessoas.

* Projeto OE3 / e-Tools:Desenvolvimento e armazenamento de objetos
educacionais como apoio para uma rede de ensipoeadizagem em
Engenhariade Estruturas.

* RIVED - Desenvolvido pela SEED/MEC, os objetos dispdindros
nesse projeto sdo atividades multimidia na formaadinacdes e
simulages. O RIVED néo adota nenhum padréo de adithpmento
de objetos de aprendizagem. Dessa forma, as dpdisago material
desenvolvido nesse projeto tiveram sua utilidadeitdida, pois a
maioria dos LMSs néo é capaz de importar esse iadater

» ROSA — Repository of Objects with Semantic Acc&ssm repositorio
com acesso semantico, que permite o gerenciamentobpttos de
aprendizagem. Seu sistema € voltado para a areasiteo a distancia,
utilizado por profissionais da area educaciongbneparacéo e busca de
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materiais didaticos que fornegcam subsidios pareepapacdo de suas
aulas e/ou conteudos instrucionais.

= Wisc-Online — Wisconsin Online Resource CentBesenvolvida pela

Faculdade deWisconsin Technical College SystefWwTCS), esse

repositério contém cerca de 1.000 objetos que adigfmniveis para

toda WTCS sem custo e com liberdade de direitazra@stpara uso em
qualquer turma WTCS ou aplicacéwoline

2.5 AMBIENTES HIPERMIDIA
2.5.1 Defini¢cdes importantes
2.5.1.1 Multimidia

Foi a partir da segunda metade da década de 138@aquireu
uma popularizagdo do termo “multimidia” (LEAO, 199%as muito
antes de chegar a um consenso na definicdo denidi#i discutiu-se a
respeito dessa terminologia. Shadock (1993, apud®3, 2005, p. 50)
dizia que:

[...] usar o termo multi junto com midia é
redundante, pois a palavra midia implica mistura
de “meios” desiguais. Multimidia, ha muito
tempo, descreve artes de diferentes meios, e tem
sentido um pouco mais especifica para
apresentacfes comerciais. Estas podem incluir
tudo, desde videoslides e &audio, até um ato
completo de circo!

Le&o (1999, p. 16), por sua vez, admite que o tgrode adquirir
distintos significados, de acordo com o context®@ qu mesmo é
utilizado. Ela conceitua multimidia como sendo fearporacdo de
informacdes diversas como som, textos, imagengovélc., em uma
mesma tecnologia — o computador”.

Vaughan (1994, p. 3) diz que a multimidia corresigora
“qualquer combinacdo de texto, arte grafica, sonimacdo e video
transmitida pelo computador”. Chaves (2004), egptioe a multimidia
compreende o0s processos de apresentacao e reéupdeainformacdes
através de materiais computacionais de quatro farma
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Multissensorial — significa dizer que mais de um sentido humano esta
envolvido no processo, fato que pode exigir azatjdo de meios de
comunicacgdo: som (fala, muasica), fotografia (imagestatica), video
(imagens em movimento), animagao (representa ag@oltemporal de
um modelo da realidade), graficos e textos (indainimeros, tabelas);

Integrada — significa dizer que os meios de comunicacdo eflady

nesse processo nao estdo apenas justapostos, w@sempOr um

sistema integrado complexo, coordenados pelo cadput Chaves
(2004) esclarece que para que ocorra essa integnada é preciso que
tenhamos, junto ao computador, um aparelho de ©Wepemplo, para
vermos as imagens e o0s videos. O proprio monitorcalaputador

transmite essa funcionalidade. O audio também déspequipamento
de amplificacdo, podendo ser ouvido por meio do-faliante ou de fone
de ouvido da prépria maquina;

Intuitiva — a apresentacao ou recuperacéo da informacao pondess a
duas coisas:

1) Significa dizer que a informacéo é apresentadaesuperada na
forma mais apropriada ao seu conteudo;

2) Significa dizer que a forma de contato do usuadm o material é
tdo adequada quanto possivel, de modo a gardiatiil@lade do uso, a
eficacia da apresentacdo ou recuperacdo da infaomagefetividade da
sua compreensao e a eficiéncia de todo o processo.

Interativa — Significa dizer que o usuario controla quando @igju
elementos serdo transmitidos. Isto é, ndo é apenws forma de
apresentar informacdes ao usuario de maneira pa$&o contrario, a
multimidia interativa € uma forma de o usuarioraggr ativamente com
os dados e as informacoes, por meio da busca, cipemcdo e da

interligacdo destes, construindo assim, novos @imeatos.

Chaves (2004, p. 2) afirma que falar em multimidia mesmo
gue falar em multimidia interativa, pois:

Se usarmos o computador para criar uma fita de
video que incorpora sons, imagens de video,
animacoes, gréaficos, textos etc., mas que vai ser
utilizada de maneira linear, ndo estaremos tendo
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multimidia, apesar de termos varias midias

envolvidas e de contarmos com a participacao do
computador. O potencial do computador estara
sendo subutilizado neste caso. Sua utilizagdo mais
nobre se encontra no fato de que permite que o
usuario se transforme de simples observador
passivo da apresentacdo da informagdo em
participante ativo na sua busca e recuperacédo, de
mero recebedor de sons, imagens e textos, em
manipulador e processador de informacdes.

Além disso, é fundamental que o usuério tenha empdel decidir

a sequéncia em que a informacdo sera apresentadecaperada, e
ainda, definir sua prépria navegacdo. Essa autenaimda lhe da
direito de determinar o ritmo e a velocidade daesgmtacdo ou
recuperacao da informacéo, controlar repeticoem@s, interrupgoes,
sempre podendo retomar onde parou da vez antegigbelecer
associacoes e interligacdes entre informacdessdisemesmo que de
natureza diferente (textos, imagens e sons, pon@eg, progredindo de
um assunto ao outro, ou saltando de um meio a®@,cesgm perder o
contexto que o usuario esta inserido.

2.5.1.2 Hipertexto

O conceito de hipertexto, criado em 1965 por Themdtéolm
Nelson, pressupde uma nova maneira de acesso renag@o. Para o
autor, um texto ou qualquer outra midia conténtchga. Essas ligacdes
estdo conectadas a outras midias, como &udiospstexnhagens,
graficos, infograficos e videos, por exemplo, asawdelinks. Essas
ligacdes apresentam conexdes de ideias e temasitipdo ao usuario
do sistema uma navegacédo interativa e nao-lineaM@®S, 2003).
Desse modo, o leitor tem condi¢gBes de definir szwule sua leitura a
partir de assuntos tratados no texto sem se prang®a sequéncia fixa.

Com o desenvolvimento daternet essa forma de comunicacdo
ganhou destaque, principalmente a partir da dédadE90, quando a
Internet popularizou-se. Entretanto, a hipertextualidad® @& um
produto recente.

De acordo com Burke (2004) e Chartier (2002) asgiras
manifestacdes hipertextuais ocorrem nos séculoseXXVIl por meio
de manuscritos. Os primeiros manuscritos sofriaterades quando
eram transcritos pelos copistas e assim caractarizaima espécie de
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escrita coletiva. Os segundos eram anotacfes adatizpelos leitores
nas margens das paginas dos livros, permitindosadésma, uma
leitura ndo-linear do texto.

A substituicdo dos livros em rolos por livros pagios também
permitiu o uso da hipertextualidade. Nesse casijtor pode ler as
paginas na sequéncia que desejar e nao, obrigatmia, naquela
estabelecida pelo autor da obra.

O conceito de hipertextualidade sugere que asn#gbes sejam
mostradas de maneira estruturada na forma de camaigaligadas,
assim, o leitor assume um papel principal na estgéio da informacéo,
ja que é ele quem determina quais conceitos dewwnexglorados
(RAMOS, 2003).

Do mesmo modo que o conceito de objetos de apagetiz, o
hipertexto também sofreu alteracdes e adaptagiedy £m vista a nova
realidade ao qual o conceito esta inserido.

Lévy (1993, p. 33) determina que um hipertexto fi& aonjunto
de nés ligados por conexdes”. Segundo o autor:

Os noés podem ser palavras, paginas, imagens,
graficos ou partes de gréaficos, sequéncias sonoras,
documentos complexos que podem eles mesmos
ser hipertextos. Os itens de informacdo ndo séo
ligados linearmente, como uma corda com nos,
mas cada um deles, ou a maioria, estende suas
conexfes em estrela, de modo reticular. Navegar
em um hipertexto significa, portanto, desenhar um
percurso em uma rede que pode ser tdo
complicada quanto possivel. Porque cada n6 pode,
por sua vez, conter uma rede inteira (LEVY,
1993, p. 33).

Sendo assim, esse procedimento sustentaria umamidana
particular de funcionamento do hipertexto no que dbspeito a
organizacao de elementos de informacdes e ao aaedss.

Kraak; Ormeling (1996, apud NOGUEIRA, 2006, p. 307)
descreve o hipertexto como “um conjunto de nés,tgn® podem ser
textos como graficos e que sdo conectadosliplis, os quais um
usuario pode acessar usando qualguer caminho.”

Ledo (1999, p. 15) coloca que o hipertexto “é uroudwento
digital composto por diferentes blocos de inforneaciiiterconectadas.”
Segundo a autora, essas informagbes sdo conecteads ddinks
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(elos associativos). Essksks permitem que o usuario navegue em sua
pesquisa na ordem que desejar, desfrutando de aeidaomia para
tracar seu proprio caminho. Por meio dessas esirufinterativas o
usuério percorre todo sistema de uma maneira Upe&ssoal (LEAO,
1999).

Num ambito pedagogico, Coscarelli (2003) ressalia tpda
leitura é hipertextual, independentemente de suzalidade ou nao-
linearidade. A autora coloca ainda que ndo deverhawvidade no
hipertexto que o torne téo distinto daquele queejaonhece em leitura,
pois o foco de pesquisa pode ser deslocado parasoassuntos,
também de interesse do aluno, mas que nao se mefawno
complementares aquela intertextualidade que o rldiipertextual
buscava no inicio da pesquisa.

Antes de entrarmos no uso do hipertexto em amisente
educacionais € importante mostrarmos suas espeadis,
relacionando-o as formas classicas de producdoualextAs
caracteristicas que determinam a natureza do dipertconforme
Marcuschi (2001, p. 92-93) séo:

O hipertexto é um texto nao-linear: apresenta
uma flexibilidade desenvolvida na forma de
ligacbes permitidas/sugeridas entre nés que
constituem redes que permitem a elaboragcéo de
vias navegaveis (Nelson, 1991); a ndo-linearidade
€ tida como a caracteristica central do hipertexto;

O hipertexto € um texto volatil: ndo tem a
mesma estabilidade dos textos de livros, por
exemplo (Bolter, 1991, p. 31), e todas as escolhas
sdo tdo passageiras quanto as conexdes
estabelecidas por seus leitores, sendo um
fendmeno essencialmente virtual;

O hipertexto € um texto topogréafico: ndo é
hierarquico nem tépico, por isso ele é topografico
(Bolter, 1991, p. 25); um espago de escritura e
leitura que nado tem limites definidos para se
desenvolver; esta € uma caracteristica inovadora
ja que desestabiliza os frames ou ‘enquadres’ de
gue dispomos para identificar limites textuais;

O hipertexto é um texto fragmentario: consiste
na constante ligacao de por¢cbes em geral breves
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com sempre possiveis retornos ou fugas; carece de
um centro regulador imanente, ja que o autor ndo
tem mais controle do t6pico e do leitor;

O hipertexto € um texto de acessibilidade
ilimitada: acessa todo tipo de fonte, sejam elas
dicionarios, enciclopédias, museus, obras
cientificas, literarias, arquitetdnicas etc. e, em
principio, ndo experimenta limites quanto as
ligagbes que permite estabelecer;

O hipertexto é um texto multisemidtico:
caracteriza-se pela possibilidade de interconectar
simultaneamente a linguagem verbal com a néo-
verbal (musical, cinematografica, visual e gestual)
de forma integrativa, impossivel no caso do livro
impresso (Bolter, 1991, p. 27);

O hipertexto é um texto interativo: procede pela
interconexao interativa (Bolter, 1991, p. 27) que,
por um lado, é propiciada pela multisemiose e
pela acessibilidade ilimitada e, por outro lado,
pela continua relacdo de um leitor-navegador com
multiplos autores em quase sobreposicdo em
tempo real, chegando a simular uma interagao
verbal face-a-face.

Com o desenvolvimento e implantacdo que o hipaertexneca a
ter, é importante refletirmos a respeito das varagle se utilizar essa
tecnologia. Em outras palavras, é fundamental poras possibilidades
que esse modo de acesso aos dados e as informaf@tisa na
producdo do conhecimento. Diante desse contextagado (2008)
exple alguns aspectos positivos no uso do hipertert ambiente
educacional:

= Sistemas de hipertexto, na qualidade de instruosedé ensino e
aprendizagem, podem facilitar um ambiente no quaprendizagem
acontece de forma incidental e por descobertajgdag tentar localizar
uma informacéo, os usuarios de hipertexto, padimiptivamente de um
processo de busca e constru¢cdo do conhecimentana fode

aprendizagem considerada como mais duradoura sfdrasel do que
aquela direta e explicita;
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= Uma sala de aula onde se trabalha com hipertegtdsansforma num
espaco transacional apropriado ao ensino e apegyadiz colaborativos,
mas também adequado ao atendimento de difererdigglirais, quanto
ao grau de dificuldades, ritmo de trabalho e irssze

= Para os professores, hipertextos constituem-seo clamamentas
importantes para organizar material de diferenisgplinas ministradas
simultaneamente ou em ocasido anterior e mesmo iga@MPOor
colaboracgdes preciosas entre diferentes turmalsidesa

= Eficiéncia no planejamento e desenvolvimento dsazua distancia,
facilitando a informacdo a estudantes localizados mais distintos
pontos.

= Hipertextos tornam realidade na abordagem intgplisar dos mais
diversos temas, abolindo as fronteiras que sepamamareas do
conhecimento.

= Jacobs (1992, apud MORGADO, 2000, p. 7) considpr@a num
ambiente que se caracterize pela possibilidadeed®mavimentar por
meio do hipertexto, o usuério aprendera de formaifgiava, mas de
forma acidental, enquanto explora esse amplo esppgendendo, dessa
maneira, pela descoberta e experiéncia pessoal.

Sabemos, entretanto, que outros autores ndo veementD
aspectos positivos com relagdo ao uso do hipertextoprocesso
educacional. Para Duchastel (1990, apud MORGADQQ20. 7):

[...] a utilizacdo do hipertexto em contextos de

aprendizagem formal é problematica, dada a
diferenca estrutural e conceptual entre eles. E
sobretudo no campo da aprendizagem informal, e
potenciando os fatores de ordem motivacional,

gue ele oferece vantagens. A sua perspectiva
relaciona-se também com outra variavel, isto é, as
caracteristicas intrinsecas dos proprios sistemas
hipertexto, sendo estas que possibilitam ter uma
ideia do tipo de aprendizagem. Defende, por isso,

gue o hipertexto ndo é adequado a tarefas com um

grau de estruturacdo elevado, adaptando-se
preferencialmente a uma  aprendizagem
associativa.
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Nessa perspectiva, na analise do tipo de apreraizagpoiada
por hipertextos, muitos autores enfatizam prefeaépela sua definicdo
como aprendizagem exploratéria. Outros, no entaptivjlegiam a
aprendizagem pela associacdo. Sendo assim, aomeditque se tais
ferramentas forem desenvolvidas e aplicadas adamqeade em cada
ambiente educativo, podem tornar-se instrumentogade valor
pedagdgico.

2.5.2 Hipermidia: conceitos

Hipermidia € uma tecnologia que engloba recursosigkertexto
e da multimidia, permitindo ao usuério a navegaigodiversas partes
de um aplicativo, na ordem que desejar. O quedlifeéa a hipermidia
de outras tecnologias € a possibilidade de estaretmnexdes entre
diversas midias e entre diferentes documentos suend uma rede.
Com isso, os elos entre os documentos propicianpemsamento nao-
linear e multifacetado (LEAO, 1999).

O leitor em hipermidia é um leitor ativo, que esta

a todo momento estabelecendo relagdes préprias
entre diversos caminhos. Como um labirinto a ser

visitado, a hipermidia nos promete surpresas,

percursos desconhecidos (LEAO, 1999, p. 16).

Padovani; Moura (2008) definem hipermidia como egists
digitais com arquitetura da informacéo ndo seqa&na$ quais incluem
multiplos formatos de apresentacdo de informacapeenitem ao
usuério escolher seus caminhos dentro do sistema.

Para Negroponte (1995, p. 66):

A hipermidia é um desenvolvimento do
hipertexto, designando a narrativa com alto grau
de interconexdo, a informacdo vinculada (...
Pense na hipermidia como uma coletanea de
mensagens elasticas que podem ser esticadas ou
encolhidas de acordo com as a¢des do leitor. As
ideias podem ser abertas ou analisadas com
multiplos niveis de detalhamento.

Em linhas gerais, todo sistema hipermidia, desde qu
desenvolvido de maneira adequada, oferece uma gmdados e
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informacdes correlacionadas a tematica centralliangm, dessa forma,
0 potencial do conteudo de leitura, facilitando @esso a outras
informacdes de maneira particular.

2.5.3 Sistema de navegacdo em hipermidia

Um sistema hipermidia é resultado de seu modeloeitoal
definindo-se suas estruturas de navegacéo. Estan kem conta o perfil
dos usuérios e o conjunto de tarefas que eles dengatizar
(RESENDE, 1996).

Para que o usuario de um sistema hipermidia

possa navegar por suas telas/paginas, € necessario
um conjunto de ferramentas e mecanismos

interligados cuja fungcdo vai desde indicar a

localizacdo do usuario a cada momento até

fornecer uma visédo geral da estrutura do sistema.
Esses componentes “trabalham” de forma

integrada e interdependente e, portanto, seu

conjunto pode ser considerado um sistema

(PADOVANI, 2008, p. 19).

Segundo Padovani (2008), os elementos que compdem u
sistema de navegacdo em hipermidia podem ser didgidia seguinte
forma: areas clicaveis; mecanismos de auxilio atifieacdo de areas
clicaveis; indicadores de localizagcdo; ferramentds auxilio a
navegacao; ferramentas de retronavegactmdback

» Areas clicaveis— correspondem as areas em que o usuario pode
pressionar ou selecionar utilizando um dispositieoapontamento, o
mouse ApOs essa acdo o0 usuario do sistema é remetidmoéao
corresponde do dado ou informagéo. Essas areavailctambém sao
chamadas ddinks, zonas de salto ou botdes e podem aparecer de
diferentes formas: como texto sublinhado, iconesptdds
tridimensionais, areas destacadas.

= Mecanismos de auxilio a identificacdo de areas dieeis — Esses
mecanismos tem por objetivo tornar a funcdo daasacécaveis mais
Obvia ao wusuario. Geralmente, eles apresentam upwérzia
modificada dos demaibnks. Outro modo de identificacdo pode ser
percebido quando, ao aproximar o ponteiro do meobee umlink, o
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cursor muda de formato (de seta para “maozinhssh indica que esse
objeto é clicavel.

= Indicadores de localizacdo- S&o os responsaveis por fornecer ao
usuéario de um sistema hipermidia, uma nocdo exatua localizagéo,
isto é, em que nd de informag&do 0 mesmo se encamnteatacao local)

e como este ngd esta conectado a outros (orienggaiaal).

= Ferramentas de auxilio a navegacae Permitem que o usuério do
sistema hipermidia acesse os dados e as informaedama maneira

alternativa a navegacdo no-a-nd (por meio liftdss). Elas, também,

auxiliam o usuario a se re-orientar no sistemay saga-se perdido. Sao
alguns exemplos: os indices, listas de conteudgaspahistéricos,

favoritos, visitas guiadas, ferramentas de buscagavra-chave.

= Ferramentas de retronavegacdo— Permitem que o usuério do
sistema hipermidia volte de forma direta a um ndnfiermacdo que

acabou de visitar. Elas ainda permitem que o usudcesse uma
sequéncia de nés na ordem inversa a que foraradasit sem que para
isso, 0 usudrio precise clicar ntisks que utilizou para acessa-los.
Exemplo disso s&o os botbes de voltarlastosvsersou doswebsites

» Feedback — Esta caracteristica refere-se a capacidade slensi
hipermidia de manter o usuario informado a resplE® operacbes em
andamento ou que acabam de ser concluidas. Ens paferas, refere-
se a capacidade que o sistema tem de informar solmemudanca de
estado do sistema. Exemplos disso sdo: a mudangarndoslinks
assim que sao acionados, as barras de carregamenpaginas, as
mensagens que confirmam que as ac¢des desencagedolassuario
foram concluidas com sucesso pelo sistema.

2.5.4 Arquitetura da informagéo em sistemas hipaiemi

A producdo de um objeto de aprendizagem ou de ggmatzutro
recurso multimidia/hipermidia esta relacionadadarim o contelido
que se pretende transmitir quanto as ferramentashvisias no seu
desenvolvimento. Ramos (2005, p. 71), coloca que:

O desenvolvedor multimidia deve ter sempre em
mente a seguinte questdo: uma vez que O
informante ndo estard presente, como fazer para
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que o receptor obtenha o maximo de informagao
com o minimo de ruido no menor tempo possivel?

Tratando-se na criacdo de um objeto de aprendizagem
elaboracdo do material pedagdgico deve ser pemsealado em conta
gue o professor ndo mais atuard como sujeito-gbjeas sim como
mediador no processo de ensino e aprendizagemnd&so coloca em
uma posi¢cdo menos privilegiada, pelo contrarioprgef ainda mais a
premissa de que nao importando a tecnologia, @gsof sempre tera
papel importante nesse processo.

Assim como qualquer material digital pedagoégic@arguitetura
da informag&o é muito importante. Essa é uma dasteaisticas vitais
na escolha do material didatico. Um livro didatwam infogréaficos,
desenhos, entre outras caracteristicas € muito atraiivo do que um
material digital com textos extensos e continusso kambém € valido
para o caso contrario.

Ramos (2005, p. 72) explica que “uma aplicacéo tmtos em
excesso pode se tornar extremamente cansativagsiaarforma que o
excesso de videos e sons pode repelir o usuan@ehe atrai-lo.”

No desenvolvimento do material didatico deve-sespemuma
distribuicdo dosada e correta de midias e contektog distribuicéo
confusa pode deixar o aluno perdido dentro do objadr outro lado,
uma distribuicdo simples demais, de forma lineagep provocar o
desinteresse do aluno. Exemplo disso pode seswsitodois casos: um
material didatico elaborado, apenas com as funigasisas, a partir do
software Power Poine outrodesenvolvido com os mesmos moldes do
site Wikipédia O primeiro simples demais, pois basta que o aluno
avance, a multimidia tera “inicio-meio-fim”, idécdi para todos os
alunos, variando apenas o tempo de tida Outro exemplo pode ser
visto no livro didatico, ou seja, de forma sequekciocorre o
movimento para frente e para tras, mas ao contd&ioultimidia, a
consulta do livro ndo ocorre necessariamente dmafolinear. No
segundo caso (sistema hipermidiatico), caso nda aapnediacdo do
professor, cada um dos alunos seguira por camififerentes, podendo
até mesmo, desligar-se totalmente do assunto tfusergdo trabalhado.

Portanto, na elaboragcdo de um objeto de aprendizaige
haver uma arquitetura facil, funcional e autoextii@, isto €, que exija
0 minimo de esfor¢co do aluno. Caso contrario, ogecmos se perdem,
a troca de informagBes ndo ocorre e os dados sipatis (PADOVANI,
MOURA, 2008).
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Na arquitetura da informacdo em sistemas multimidaughan
(1994, apud RAMOS, 2005) apresenta quatro estautiuradamentais
(Figura 2):

Hierarquica

Linear

CH_H H 1]

Nao-linear Composta

{575 TR,

Figura 2 — Conforme Vaughan (1994, apud RAMOS, 20880 as quatro
estruturas primarias de movimentacdao em um ambieuakEmidia.

Linear: O aluno de forma sequencial movimenta-se pelersgt SO é
permitido o movimento para frente e pra tras.

Hierarquica: O aluno pode movimentar-se por uma estrutura de
informacao ramificada sempre a partir de um pohave.

N&o-Linear: Nesse caso, ocorre uma movimentacao livre entvaras
midias do sistema. Nao ha restricdo predefinida.

Composta: Ela combina as caracteristicas das trés estruamtasiores.
Corresponde a forma de arquitetura mais utilizada.

2.6 DESIGNPEDAGOGICO

A expansao das NTICs para o sistema educacionauocrada
vez mais clara a necessidade de aprendizado eigparhiento daqueles
profissionais que desenvolvem e criam recursosaisgpara o ensino e
aprendizagem. Por se tratar de uma forma diferéaaiaquela ao qual
estdvamos acostumados a ver no ensino tradici@sses novos
recursos necessitam do auxilio de diferentes giofiais, distribuidos
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em campos como educacéo, informatickesign,podendo ser estendida
aos profissionais das areas de gestdo e comunicacao

No inicio da utilizacdo dos recursos digitais na
educacdo, ndo havia uma maior preocupacao com
a maneira de aplicar o contelido desse novo tipo
de plataforma. Normalmente, ocorria apenas a
digitalizagdo dos métodos tradicionais, pois o
foco, muitas vezes, estava voltado a utilizacéo
dessa nova tecnologia e ndo na sua efetiva
aplicacdo, do ponto de vista cognitivo. Porém,
verificou-se a necessidade de o Material
Educacional Digital (MED) ultrapassar a simples
copia da sala de aula tradicional, permitindo a
superacdo de limites geograficos, fisicos,
financeiros e temporais. Desse modo, iniciaram-se
varios estudos com o intuito de elaborar praticas
pedagégicas que pudessem ser aplicadas aos
recursos digitais de forma a possibilitarem
situagGes de aprendizagem além das propiciadas
em sala de aula. No entanto, surgiram outras
guestdes importantes a serem investigadas
(TORREZZAN; BEHAR, 2009, p. 33-34).

Na elaboracdo de recursos educacionais digitaiso @s objetos
de aprendizagem, a formacdo de uma equipe muiptiigr pode ser
considerada como um excelente atributo para a daddi final do
material, haja vista 0 nimero de profissionais &myos e a quantidade
de ideias colocadas no objeto. No entanto, essateaistica podera,
além de inviabilizar o projeto, caso o numero d#iggionais seja muito
extenso, desequilibrar os fatores pedagogicosictie graficos.

Em um objeto de aprendizagem de Geografia elabopmio
profissionais da informatica, por exemplo, é pr@réue tenhamos uma
énfase maior aplicada aos atributos técnicos. $3iofiais do esignou
do Desenho Industrial dardo mais atencdo aos dsetafjraficos.
Licenciados e pedagogos, por sua vez, dardo maiaseinas
caracteristicas pedagogicas. Essa desigualdade estrfatores que
compBe um objeto de aprendizagem poderdo limitao, @apenas o
desenvolvimento do material educacional, mas tandmastratégias de
acdao possibilitadas aos alunos.

Uma solugcdo para esse desequilibrio pode ser fauiém
encontrada no grau de competéncia de cada profidsidm professor
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de Geografia que deseja elaborar um objeto de digegyem, mas ndo
entende de ergonorfainformatica (programacéo) e nem composicdo
gréfica, poderé ficar insatisfeito com o resultat#o seu projeto. Isso
ocorre, pois esse professor tem em mente que &sdaEAs “vontades” e
ideias serdo atendidas no objeto, desconhecerslm, as capacidades
e limitacdes de cadsbftwareutilizado do desenvolvimento do material.
O professor pode ter em mente varias animacdeslegifes entre
outras ideias, mas esquece que o profissionalatadty pode ndo estar
totalmente preparado ousoftwarepode ndo suportar tal comando. Por
outro lado, um profissional de informatica que gresksenvolver um
material digital de Geografia podera cometer in@®ererros
conceituais, pedagdgicos e metodoldgicos, cas@si&fn preparado ou
orientado por um profissional adequado.

Dessa forma, ndo estamos afirmando que profespassem a
desempenhar fungbes que dizem respeito a desenhista
programadores, ou que desenhistas entendam deitosrmedagdgicos
e metodologias educacionais. Queremos enfatizamaapgue, para o
desenvolvimento de um objeto de aprendizagem ogudé&uer outro
material educacional digital, € fundamental que psfissionais
envolvidos conhegam, mesmo que de forma superfieglimitacbes,
capacidades, conceitos e fatores metodologicos al#a ciéncia
envolvida para elaboracdo do mesmo.

2.6.1 Conceito

Design instrucional e didatico, ebign educacional, eskign de
sistemas sao terminologias usadas quando se abocdastrucdo de
recursos educacionais digitais. Dependendo da rdatera utilizada,
podemos encontrar resisténcia e discussdes de adguireas do

22 A International ErgonomicsAssociation(IEA), define ergonomia como sendo o estudo
cientifico da relacédo entre o homem e seus meié®dus e espacos de trabalho. Seu objetivo
é elaborar, mediante a contribuicdo de diversasptiizas cientificas que a compdem, um
corpo de conhecimentos que, dentro de uma pergpetei aplicagdo, deve resultar em uma
melhor adaptagdo ao homem dos meios tecnoldgicis embientes de trabalho e de vida.
Torrezzan (2006) diz que a ergonomia correspondecagunto de estudos cientificos
realizados pela humanidade com o intuito de prapi@ elaboragdo de maquinas e
equipamentos digitais que sejam, de maneira simpleendivel e utilizavel, de modo a
contemplar ainda aspectos técnicos, sociais e guo0s.
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conhecimento, como é o caso do termuesign instrucional” para
referir-se a atividades ligadas a educacéo.

Mas como ponto de partida para compreendermos @ design
pedagdgico, vamos, primeiramente, entender um psaioe 0 conceito
de design e, posteriormente, abordar os tipos dkEsign que estdo
relacionados aos materiais educacionais.

Paz (2002) diz que a palavdesign, no vocabularioinglés,
constitui o ato de projetar, compor visualmenteleMar a pratica um
plano intencional. Seu objetivo é gerar informagédnstrumento para
projetar conceitos.

Filatro (2008, p. 3) entende quiesign“é o resultado de um
processo ou atividade (um produto), em termos dando e
funcionalidade, com propésitos e intengbes clardéeneefinidos”. A
autora ressalta ainda que, na qualidade de instrugsign € uma
atividade de ensino que usa da comunicacéo panaopes e facilitar a
aprendizagem (FILATRO, 2008).

Diante desse contexto, alguns tiposdésignssao relacionados
ao desenvolvimento de recursos educacionais. 880 el

= Design instrucional (Palloff; Pratt, 2004) e
didatico (Amaral et al, 2007): referem-se ao
planejamento de materiais educacionais. Alguns
educadores sentiram-se “incomodados” e, entéo,
passaram a conceitua-lo comodksigndidatico.
Logo em muitas bibliografias eles séo
considerados sindbnimos (TORREZZAN; BEHAR,
20009, p. 34).

[...] acdo intencional e sistematica de ensino que
envolve o planejamento, desenvolvimento e
aplicacdo de métodos, técnicas, atividades,
materiais, eventos e produtos educacionais em
situacdes didaticas especificas, a fim de promover,
a partir dos principios de aprendizagem e
instrucdo conhecidos, a aprendizagem humana.
Em outras palavras, definimdgsigninstrucional
como o processo (conjunto de atividades) de
identificar um problema (uma necessidade) de
aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar
uma solucdo para esse problema (FILATRO,
2008, p. 3).
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= Design educacional(Paas, 2001 )elaciona-se a
fatores pedagogicos de materiais educacionais,
potencializando situagbes de aprendizagem
(TORREZZAN; BEHAR, 2009, p. 34).

= Design de sistemas (Romiszowski;
Romiszowski, 2005): referem-se ao planejamento
e programacao ou reprogramacdo do sistema que
serve de suporte ao material educacional digital
(TORREZZAN; BEHAR, 2009, p. 34).

Em todos os tipos déesignsconstatamos suas particularidades,
Ou seja, as caracteristicas da area de atuac&addedesenvolvedor do
material didatico digital.

Diante disso, é que Torrezzan; Behar (2009, p.36pde o
design pedagogico, com o objetivo de integrar difererfigeres nas
fases de planejamento e elaboracdo de recursosciohais digitais,
isto €, 0s aspectos das distintas areas como emnggnprogramacao,
desenho e prética pedagdgica. Esses fatores imtegrapossibilitando
“um ambiente instigante em que o aluno encontragespara realizar
interacbes e interatividades [...] colocando entiggauma postura
critica, investigativa e autbnoma”. As autoras ngdm dizendo que tais
caracteristicas s6 serdo alcancadas no instantpieros parametros de
elaboracgéo aplicado a esses materiais estiveretrades no aluno e na
sua aprendizagem (TORREZZAN; BEHAR, 2009).

Sendo assim, Torrezzan (2009, p. 2) defiesign pedagogico
como sendo, a “unido dos tipos designinstrucional, educacional,
didatico e de sistema. Ele ndo somente elaborafaoés interativas
como organiza e relaciona diferentes midias comecoios, praticas
pedagdgicas, o sistema informatico utilizado esya ativa do aluno”.

2.6.2 Elementos ddesignpedagdgico

Conforme Torrezzan; Behar (2009) existe alguns ehos que
compde odesign pedagogico e estes abrangem as trés areas citadas
anteriormente: educacdo (fatores pedagodgicos)rnidfiica (fatores
técnicos) edesign(fatores gréaficos). No entanto, destacam que, apesa
de outros fatores comporem esses elementos, sudagbm priorizara
apenas alguns, pois se tratam dos principais etemarilizados na
criacdo de materiais educacionais digitais.
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= Fatores pedagogicos: Apoiando-se na teoria iriterata de Jean
Piaget (1974) e na teoria da aprendizagem sigtifficade Ausubel
(Tavares, 2006) sao estudados temas relativos rastedsticas do
aluno, a elaboracdo do conteldo abordado e ao jauiaeeto das
interacbes e interatividades possibilitadas pelderi@ educacional
digital;

= Fatores técnicos: navegacdo e usabilidade — Abpsdaquestdes
referentes ao planejamento técnico do recurso eidunzd digital, com o
proposito de apoiar a trajetdéria do usudrio pelarfaces do referido
material;

= Fatores gréaficos: imagem — Investiga-se a fungéidnthgem nas
interfaces de materiais educacionais digitais, isarado a relacdo
interatividade-acfes do usuario e a relacao alpnendizagem.

A integracdo de cada um dos elementos das difsréméas do
conhecimento ndo pode ser estudada de forma isqlatiaem varias
etapas da elabora¢do de um material educaciontdldigfundamental
reportar-se tanto aos aspectos pedagoégicos, quaogograficos e
técnicos, jA que cada um desses elementos infleadiente no outro
(TORREZZAN; BEHAR, 2009).

Assim, segundo Filatro (2008, p. 7), reconhecenidauentre as
distintas ciéncias que contemplam e fundamentalesignpedagdgico
€ 0 mesmo que “integrar uma gama de perspectiMasiaeada a
aprendizagem e ao comportamento humano e a comerede que
maneira a informacéo pode ser combinada, procegsapgeesentada de
forma criativa e precisa” dentro de um contexto tahiso,
organizacional e social muito mais amplo (Figura 3)
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PEDAGOGICOS

PEDAGOGICOS
+
TECNICOS

FATORES
TECNICOS

Figura 3 — Elementos ddesignpedagdgico (TORREZAN; BEHAR, 2009, p.
36).
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3. METODOLOGIA

A metodologia adotada para esta pesquisa considera
necessidade de se empregar variaveis cientificas npg fornecam
respaldo académico ao estudo desenvolvido. Pastetive, na fase de
andlise e interpretacdo dos dados, os mesmos feainados através
de uma abordagem qualitativa, do tipo estudo de cas

3.1 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

Rodrigo (2008) coloca que o estudo de caso é déiocun
qualitativo e vem sendo muito utilizado na areaedacacdo. Para
Mussoi (2006, apud TRIVINOS, 1987, p. 110):

[...] a maioria dos estudos que se realizam no

campo da educacgédo € de natureza descritiva, pois
os estudos descritivos nédo ficam simplesmente na
coleta, ordenacdo, classificacdo dos dados,

podendo estabelecer relagfes entre as variaveis.

Nesse caso, 0 pesquisador pode utilizar variosuimsintos e
estratégias, todavia, um estudo de caso nao preeisaneramente
descritivo. Podendo interrogar e confrontar a sioacom outras ja
conhecidas e com as teorias existentes, o pesquigamhtrai um
profundo alcance analitico. Com isso, ele podeaajwidgerar novas
teorias e questdes para futura investigacdo (RODREB0S).

Com o intuito de examinar determinados fendbmenestwdo de
caso utiliza-se da aplicacdo de distintos métodosaleta de dados,
uma vez que tem por objetivo adquirir informag8esudtha ou mais
entidades. Conforme Vilabol ([200-], apud RODRIGIDOS, p. 3), o
estudo de caso:

E uma categoria de pesquisa cujo objeto é uma
unidade que se analisa profundamente. Pode ser
caracterizado como um estudo de uma entidade
bem definida, como um programa, uma

instituicdo, um sistema educativo, uma pessoa ou
uma unidade social. Visa conhecer o seu “como”

e 0s seus “porqués”, evidenciando a sua unidade e
identidade prépria. E uma investigacdo que se
assume como particularistica, debrugando-se
sobre uma situacdo especifica, procurando
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descobrir 0 que ha nela de mais essencial e
caracteristico.

Complementando essa ideia, Chizzotti (1995, p. #8pPe que
esse tipo de estudo é apropriado para indicar ‘fugsguisa que coleta e
registra dados de um caso particular, a fim denizga um relatério
ordenado e critico de uma experiéncia, ou avaliaraliticamente,
objetivando tomar decisbes a seu respeito ou prapoa acdo
transformadora”.

Segundo Colossi; Patricio (1999, apud MUSSOI, 2p088), os
métodos qualitativos de uma pesquisa “apresentaractesaisticas
préprias inseridas em paradigmas e reconhecem jatigitade nas
interagcbes humanas, a diversidade e a complexidadefenbmenos
sociais”. Para 0s autores, isso requer uma grandetidade de
possibilidades de métodos que deem conta de descoewvnpreender e
interpretar essa realidade, objetivando a espiefzfie do problema em
estudo.

Conforme Rodrigo (2008, p. 3-4), os estudos de:caso

[...] objetivam a descoberta o investigador se

mantera atento a novos elementos que poderdo

surgir, buscando novas respostas e novas
indagacdes no desenvolvimento do seu trabalho;

[...] enfatizam a interpretacdo contextual:para

melhor compreender a manifestacao geral de um
problema, devem-se relacionar as agbes, 0s
comportamentos e as interagfes das pessoas
envolvidas com a problematica da situagdo a que
estdo ligadas;

[...] tem por objetivo retratar a realidade de
forma completa e profunda: o pesquisador
enfatiza a complexidade da situacao procurando
revelar a multiplicidade de fatos que a envolvem e
a determinam;

[...] usam vérias fontes de informacéo:o
pesquisador recorre a uma variedade de dados,
coletados em diferentes momentos, em situacdes
variadas e com uma variedade de tipos de
informantes;
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[...] revelam experiéncia vicaria e permitem
generalizacbes naturalisticas: 0 pesquisador
procura relatar as suas experiéncias durante o
estudo de modo que o leitor possa fazer as suas
generalizagbes naturalisticas, por meio da
indagacdo: o que eu posso (ou nao) aplicar deste
caso na minha situagéo?;

[...] tentam representar os diferentes pontos de
vista presentes em uma situacdo sociala
realidade pode ser vista sob diferentes
perspectivas, ndo havendo uma Unica que seja a
verdadeira. Assim, o pesquisador vai procurar
trazer essas diferentes visdes e opinibes a respeit
da situacdo em questdo e coloca também a sua

posicao;

[...] utilizam uma linguagem e uma forma mais
acessivel do que os outros relatérios de
pesquisa, ou seja, os resultados de um estudo
de caso podem ser conhecidos por diversas
maneiras: a escrita, a comunicacgao oral, registros
em video, fotografias, desenhos, slides, discussées
etc. Os relatos escritos apresentam, em geral, um
estilo informal, narrativo, ilustrado por figuras d
linguagem, citacdes, exemplos e descri¢cdes.

Os estudos de caso podem e devem ter uma orieni@dca
bem fundamentada, que sirva de suporte a formuldg8aespectivas
guestdes e instrumentos de recolhimento de dadog@ena analise dos
resultados. Necessita-se da teoria para orientainvastigagdo
(RODRIGO, 2008).

Portanto, acreditamos que a abordagem mais apdagrera este
trabalho é descritivo-analitica, pois segundo Tiosgi (1987, p. 107), “o
foco inicial deste estudo reside no desejo de amrha comunidade,
seus tracos caracteristicos, suas gentes, seuemeasb|...]”. Desse
modo, ao realizarmos um estudo descritivo-analitiabmejamos
descrever e analisar criteriosamente os fatos @rfenos da realidade
encontrada no andamento desta pesquisa.
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3.2 SUJEITOS DA PESQUISA

Primeiramente, efetuou-se um contato com os desfor
supervisores, técnicos de laboratério e professidseografia do sexto
ano da Escola Estadual de Ensino Fundamental Drigbd\lvaro de
Miranda (EEEFGAM) para a realizagdo de aulas atido objetos de
aprendizagem. Encontros foram marcados para delf@tas e a turma
na qual seriam aplicados os objetos de aprendizagem

Sendo assim, o0s sujeitos selecionados — apés d&wanto feito
previamente as atividades, por meio da realizagadiatjndsticos para
verificar conhecimentos e habilidades (Filatro, 800 foram os alunos
do sexto ano 25 da respectiva escola.

A turma, da professora Ana Paula Moreira (gradesddEstudos
Sociais pela Universidade de Cruz Alta), apresantaotal de trinta e
dois alunos com idades entre dez e doze anos. Tosgoalunos
afirmaram ter feito uso do computador em algum mmimesendo que
96% tém acesso facil, seja em casa, na escolaamimps, parentes,
lanhousesetc., utilizando-o todos os dias da semana. Da ¢otlrma,
90,62% possuem computador em casa e 25% possueputeaior
pessoal (proprio). Vale destacar, que todos osoalwafirmaram ter
nocdo béasica de informaticaWindows/Interngt utilizando o
computador, principalmente, para acesdaternetcom a finalidade de
fazer pesquisas (46,87%Jownloadsde musicas (87%) e entrar nas
redes sociais comOrkut (100%),MSN(75%) eFacebool(15,62%).

3.3 METODOLOGIA DE ELABORAGCAO DOS OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

3.3.1 Etapas para elaboracdo dos objetos de apagedi

Para a elaboracéo dos objetos de aprendizageinamiids como
base, a metodologia proposta por Amante; Morgada0l(2 apud
BEHAR, 2009). Para os autores, objetos apresentairagetapas em
sua elaboracéo, as quais permitiram, nesse estudas, a definicdo
do mesmo. Sao elas: Concepcao do projeto (dizitespéase inicial da
elaboracédo do objeto); Planificacao (refere-sesgjyiea de contetido e a
estruturacao inicial da aplicacao); Implementagia 6ituacdo didatica
propriamente dita: elaboracdo e aplicacdo); e, iAgab (necesséaria
para validagdo). Utilizamos como auxilio a metod@zode Amante e
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Morgado, a concep¢cdo metodoldgica de Filatro (2008)cipalmente
nas duas fases finais, isto €, implementacéo @e&al (Figura 4).

Fluxograma: etapas na elaboragao de
um objeto de aprendizagem

Figura 4 — Fluxograma: etapas na elaboracdo de hjetoode aprendizagem
conforme Amante; Morgado (2001, apud BEHAR, 2009) e Flitatro
(2008).

Org. — AUDINO, D. F. (2012).

3.3.1.1 Cartografia escolar: fases do projeto

Como ressaltado na fundamentacdo tedrica destalhtogb
conforme os PCNs (1997), a Geografia ministradaalan de aula deve
preparar os alunos para localizar, compreenderuar aio mundo
complexo, problematizar a realidade, formular psigies, reconhecer
as dindmicas existentes no seu espaco, entre @atrasteristicas. Foi
com base nesse documento, bem como intensa pebdliegrafica e
levantamento dos contelidos propostos listados lamep de aula da
referida escola que elaboramos dois objetos dendigegem sobre
Cartografia escolar: o primeiro sobre pontos derégfcia e o segundo
sobre orientagéo pelos astros.
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3.3.1.1.1 Concepcéo do projeto

Conforme analise realizada nos PCNs (1997), lihokticos,
planos de estudos, dentre outros documentos, cmriBe que a
Cartografia escolar esta presente em todas as sfriensino basico:
desde as séries iniciais, no ensino fundament&lasitséries finais do
ensino médio. Sendo assim, € fundamental que egswf conheca e
saiba diferenciar os produtos cartograficos dedacoom as diferentes
faixas etarias. Simielli (1999, p. 5) explica gambora ndo exista uma
regra fixa, jA que a alfabetizagcdo -cartografica eddp do
desenvolvimento cognitivo de cada aluno, existengurabs
caracteristicas que devem ser levadas em considega@ndo se deseja
trabalhar com a Cartografia escolar:

Considerando-se o fato de que o ideal é trabalhar
com diferentes mapas para diferentes usuarios,
principalmente nas varias faixas etarias, proponho
para o ensino fundamental, com alunos de 12 a 42
série, trabalhar basicamente com alfabetizagao
cartogréafica, pois este € o momento em que 0
aluno tem que iniciar-se nos elementos da
representagdo  grafica para que  possa
posteriormente trabalhar com a representacao
cartografica [...]. Nas 5% e 62 séries, o alundain
vai trabalhar com alfabetizacdo cartografica e
eventualmente na 62 série ele ja terd condi¢des de
estar trabalhando com andlise/localizacdo e com a
correlagdo (72 e 82 séries). No ensino médio,
teoricamente, o aluno tem as condi¢cdes para
trabalhar com andlise/localizagdo, com a
correlagdo e com a sintese (SIMIELLI, 1999, p.
5).

Sendo assim, ao contemplar o sexto ano, inicianeealizou-se
uma pesquisa bibliografica na escola e levantamdo® conteldos
propostos pelo MEC, através do Plano Nacional doolLDidéatico
(PNLD) (Figura 4).

Dos contetidos listados nos oito livros didaticosliaado$®
(orientacdo, localizacdo, interpretacdo e repragéot cartografica)

% BOLIGIAN, L. et al. Geografia: Espaco e Vivéncia. 5% série — 6° ano. S&o PautlmlA
2009. MEDICI, M. L.; ALMEIDA, M. L. de.A nova visdo da Geografi®? série — 6° ano. 1
ed. S&o Paulo: Nova Geragéo, 2006. MAGNOLIGRia: Fundamentos da Geografia. 52 série.
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optou-se por elaborar objetos de aprendizagem sobientacao
geografica (primeiro conteddo de Cartografia esctiabalhado no
sexto ano), dividindo-os em dois conteldpentos de referéncia
orientacdo através dos astros

Licdes dei

Geogra
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Figura 5 — Livros didaticos que serviram de refei@rpara elaboragdo dos
objetos de aprendizagen€artografia na cidade: Pontos de Referénaa
Orientacao pelos Astros

Para a realizacdo dessa etapa, consideramos @s EagBstos
por Behar (2009). Sendo assim, definimos, primeratey a tematica de
aplicacdo e a ideia central dos objetos de apragdim, sua
importancia, possibilidades de concretizacdo, metafisual e o tipo de
linguagem® (textos, animacdes, simulacdes, desenhos, imagter)s

Sao Paulo: Moderna, 2002. GARCIA, H. C.; GARAVELLD, M. Li¢bes de Geografia:
Iniciag&o aos estudos geogréficos. 52 série. Sdlo:Pecipione, 1998. PROJETO ARARIBA.
Geografia 5 Ensino Fundamental. Sdo Paulo: Moderna, 2010. 30M. Geografia.No¢oes
béasicas de Geografia. 52 série. 5 ed. Sao Pauldeia, 2006. SAMPAIO, F. dos S.; SILVA,
V. A. da. Para Viver Juntos:Geografia. Sdo Paulo: Edigcbes SM, 2008. CASTELLAR,
MAESTRO, V. Geografia: uma leitura do mundo. 6° gidroducdo). 1 ed. Sdo Paulo:
Quinteto Editorial, 2009.

2 Quando se decide elaborar um objeto de aprendizdgee-se tomar muito cuidado na hora
de escolher quais serdo os tipos de linguagensdmot Podemos utilizar varias formas de
abordagem como, por exemplo, a linguagem esciramngio de pequenos textos, animagoes,
imagens, sons e desenhos. No entanto, deve-sentanemte que nem todas as escolas
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Num segundo momento, delimitamos 0s contelddos rel@santes e
como eles seriam divididos (conteudos, cursos, f8JuApds essa
etapa, especificamos os objetivos pedagoégicos ébticp-alvo dos
objetos. Posteriormente, estabelecemos a equipe trdbalho
(educadores, programadoredesigner}, definimos o tipo de objetos a
serem construidos, como simulagdo, animacéo, sptd@monstracéao,
hipertexto entre outros.

Além disso, estabelecemos o contexto em que ax@&odos 0s
objetos e delimitamos os contelidos. Isto €, duresga fase de andlise
do projeto, foram identificadas e diagnosticada®ates do problema,
determinando, dessa forma, alternativas pedagogiaes 0 ensino da
orientacdo cartografica dentro de sala de aula ipeio desse
instrumento didatico.

3.3.1.1.2 Planificacao

Essa fase diz respeito a pesquisa realizada para
desenvolvimento e a planificacdo prévia que levowrgem do
storyboard®. Além disso, foram feitos levantamentos bibliompes
(materiais impressos e digitais) sobre a temateacada objeto de
aprendizagem. A especificacdo dos objetivos de ndEagem
propostos pelos objetos também foi definida nessa, fsendo realizada
ap6s o levantamento do publico-alvo. Esses obgtd@screvem um
resultado esperado e traduzem o que o aluno faaédquos tiver
dominado (FILATRO, 2008).

Outro elemento que faz parte da planificacdo é aefr do
desenho da interface. Behar (2009, p. 75) esclageee“é preciso
realizar um estudo a partir das definicbes do pedpehluno frente ao
objeto de aprendizagem”. Isto é, a criacdo da fater deve estar
diretamente integrada a intencionalidade e a fmadidade que se
almeja, identificando estratégias possiveis de naizagem e
implementando-as de uma maneira dinamica (BEAHB9R0

Novamente, para a realizacdo dessa etapa, utilzam@assos
expostos por Behar (2009): selecionamos e organigam conteddos
(imagens e textos) dos objetos considerados petés@ara elaboracéo;

apresentam, em seus computadores, caixas de sonbommmmonitor, de tamanho médio
(quatorze polegadas), uma boa placa de video, eatres itens fundamentais para realizagcao
da atividade. Sendo assim, decidimos elaborar getosbcom o minimo de requisitos
necessarios para desempenhar um bom trabalho.

% Filatro (2008, p. 60) diz que ustoryboardcorresponde a “uma série de cenas e anotacdes
gue mostram visualmente como a sequéncia de agiesldsenrolar-se”.
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definimos a extensdo e a quantidade de textos,einsacganimacoes,
botBes clicaveis a serem utilizados tendo comotigbjeum objeto

agradavel, com gquantidade “adequada” desses it@mog para que o
mesmo nao se tornasse cansativo e desinteressastealanos.

Reunimos um conjunto de elementos que serviram ake tpara
elaboragdo da interface (comunicacdo entre os insuéros objetos)
tendo como finalidade os objetivos pedagdgicos.ruEsamos

mecanismos béasicos de navegacéo (definimos sgaiebao lineares,
nao-lineares, hierarquicos ou compostos) e estimgaos mecanismos
orientadores e as rotas de navegacdo. Finalmeméemileamos os

espacos em termos visuais, as funcbes de navegagdestrutura da
informacao a partir dos mecanismos béasicos jaiden

3.3.1.1.3 Implementacao

A terceira etapa constitui na elaboracdo propridenglita da
proposta dos objetos de aprendizagem. Foram dadirad ferramentas
de programacdo a serem utilizadas e ainda, elat®rasl primeiros
modelos dos objetos até alcancar a verséo finalrelmgsos. Para o
aprendizado eletrénico, a fase de implementacadbd\sdida em duas
fases: a criacdo do primeiro exemplar e o deseimehto da estrutura
tecnoldgica dos objetos de aprendizagem (Amantegatio, 2001). No
entanto, Filatro (2008) expde outra subdivisdoasm também em
duas fases: a de publicacao e a de execucéo.

Sendo assim, unimos as duas subdivisdes propadtes qutores
acima e utilizamos como base para essa tercepa, giais acreditamos
gque a fase de implementacdo compreende ndo somerriacdo do
primeiro modelo do objeto de aprendizagem e o deddmento de sua
base tecnologica, mas também, as fases de puldieamécucao.

Portanto, ao realizar as primeiras etapas, atersl@asigeguintes
necessidades: criamos o primeiro modelo dos objktaprendizagem,
pois esses serviram como suporte para definicddedamenta de
programacdo a ser utilizada (BEHAR, 2009); avalentanto a
arquitetura do objeto educacional, quanto seu d&machento,
“realizando ensaios das opg¢Oes design grafico das telas e dos
elementos que o integram” (BEHAR, 2009, p. 78)betamos os
objetos, através da programacdo e da consolidag8oetEmentos
apontados, anteriormente, storyboarda fim de atingir um modelo
final.
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Em outras palavras, para a elaboracdo dessa fetame
pedagogica, determinamos quais 0s requisitos (geesistema deveria
apresentar, analisando suas funcionalidades ar pdei estudos
referentes as necessidades dos usuérios.

Essa fase refere-se a elaboracdo efetiva destasriantos de
aprendizagem por meio da construgdo da ideia pahaila criagdo da
interface e ddayout da elaboracdo dos desenhos de cada tela e da
programacdo do mesmo. Ressalta-se ainda, que, apalaboracéo
dessas hipermidia interativas, utilizou-se linguagke programacao e
recursos d#nternet

Nesse sentido, para a criacdo das ilustracbes daytt
utilizamos osoftware Corel Draw X5destacando que esse programa de
desenho bidimensional e tridimensional (basicoeesgundo item) é
um aplicativo de ilustracéo vetorialayout de pagina que possibilita a
criacdo e a manipulacdo de varios produtos, como gxemplo,
desenhos artisticos, logotipos, capas de revigtagens de objetos para
aplicacdo nas paginas digernet (botdes, icones, animacbes graficas
etc.) entre outras aplicagdes (Figuras 6 e 7). Cadmaltar, que alguns
vetores foram adquiridos através dos bancos deeinsadas empresas
Shutterstock ImagesStock Photoslisponiveis naVeh

Figura 6 — Criagdo da tela inicial do obj&artografia na cidade: Pontos de
referéncia
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Figura 7 Criacéo da te@ruzelro do Sutlo objetoOrientacdo pelos Astros.

A plataforma base desses aplicativos foi o progradabeFlash
CSh pois atualmente, € um dos maiores nomes na origip&rmidia
para alnternet considerando a “facilidade” de manipulacao geafica
geracgdo de arquivos de reduzido tamanho e de aeegadlucdo (Figura
8). O padrédlash é caracterizado por ser uma animacao que trabalha
com graficos vetoriais em algumas de suas aplisag@eno sequéncia
de imagens, por exemplo. Vale frisar, que a escdésse programa,
deve-se ao fato de que o mesmo apresenta comipatileil com o
softwareCorel Draw X5

Para realizarmos a fase de publicacao, definintoegpamente,
0s horarios de inicio e fim para as atividadesafedecemos cinquenta
minutos) e disponibilizamos os objetos de apreggizaaos alunos.

Na fase de execucdo, é importante lembrar que wsosl
deveriam realiz as atividades propostas, interageuin os conteddos,
instrumentos, outros alunos e professores confana@damento das
atividades no decorrer de duas semanas, uma paabgeto.
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Figura 8 — Programacédo do obj&artografia na cidade: Pontos de referéncia.
3.3.1.1.4 Avaliacao

Nessa Ultima etapa, utilizamos as ideias de Fil2P68) em vez
de Amante; Morgado (2001, apud BEHAR, 2009) pasvaliacdo da
proposta didatica. Sendo assim, a partir da ideiaudora, a fase incluiu
as consideractes a respeito da efetividade dooobgtaprendizagem,
verificagdo e andlise quanto ao funcionamento dascteristicas
técnicas, gréficas e pedagogicas, assim como sdrevas estratégias
implementadas e, ainda, os resultados de apremdizdgs alunos, o0s
gquais serdo apresentados posteriormente na pesausacapitulo
especifico.

Dessa forma, para materializacdo dessa etapaaniibs a ficha
de observacdo elaborada por Bugg; Siluk (2000) paediacdo de
objetos em sala de aula (Figura 9). Essa fichasapta-se dividida em
duas partes: A) aspectos pedagogicos referentes obfetos de
aprendizagem e; B) aspectos pedagoégicos referantggendizagem.
Cada uma delas subdivide-se em itens que sdodvsléapartir do grau
de interesse de cada aluno. Esses graus de ietedssm numa escala
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de um a quatro discriminadas da seguinte maneira:Nlunca, 2 —
Pouco, 3 — Quase sempre e 4 — Sempre. A primeire [Esta
subdividida em trés itens:

A.1 - Possibilita motivacéo para o trabalho;

A.2 - Possibilita trabalho colaborativo;

A.3 - Possibilita desafios.

A segunda parte subdivide-se em cinco itens:

B.1 - Raciocinio Ldgico;

B.2 - Atencéo;

B.3 - Concentracao;

B.4 - Linguagem;

B.5 — Memodria.

FICHA DE OBSERVAGAO
Aunos | 2| 2|elg|elele|lelelele
A) Objeto de 2lz|2|z|2|2|2|2| 2|22

aprendizagem

A.1) Possibilita motivagdo
para o trabalho

A.2) Possibilita trabalho
colaborativo

A.3) Possibilita desafios

B) Aprendizagem

B.1) Raciocinio logico

B.2) Atengéao

B.3) Concentragao

B.4) Linguagem

B.5) Memodria

Graus de interesse: 1 - Nunca
2 - Pouco
3 - Quase sempre
4 - Sempre

Figura 9 — Ficha de observacéo.
Fonte — Bugg; Siluk (2000).



96

Durante a analise, os trinta e dois alunos forasemfados (por
este pesquisador) por cento e vinte minutos, gada um dos objetos de
aprendizagem, tendo inicio no dia anterior a apdioaaté o instante
final das atividades. Vale frisar, que o tempo @tevsugerido para
aplicacdo de cada um dos objetos de aprendizagel® &nguenta
minutos, ou seja, bem inferior ao tempo utilizadgwapobservagdo e
levantamento dos dados dessa pesquisa (Figura 10).

A e P,

Figura 10 — Alunos interagindo com os objetosplerdizagem.
Fonte — AUDINO, D. F. (2011).

3.4 GUIA DE AUXILIO AO PROFESSOR

Posteriormente as fases de elaboracdo dos objetos d
aprendizagem, realizamos a elaboracdo de um guiagpgico para
cada recurso, que servira de auxilio aos professeme aplicacdes
futuras. Esse material de orientacdo tem como hassugestfes do
“guia do professor” elaborado pelo MEC/SEED (20@®stacamos que
0 mesmo, embora seja resultado importante desgaipasapresenta-se
sob a forma de anexo, dado a forma de como o mésamesentado
(Anexos A e B).
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Os itens norteadores que compde o “guia do prafeskborado
pelo MEC/SEED (2005) séo:

= Introducdo: (tratamos da apresentacdo da tematica do objeto de
aprendizagem. Nela, escrevemos um breve textofigasiio a
importancia para o aluno de aprender o conteldpopto e como a
atividade pode ajuda-lo;

= Objetivos: Listamos os objetivos de aprendizagem da atividade

= Pré-requisitos: Descrevemos 0s conhecimentos prévios que, tanto os
professores quanto os alunos precisam ter paradeatévidade — sejam
eles de cunho tedrico ou técnico;

= Tempo previsto para a atividade:Descrevemos o tempo total da
atividade — se a atividade levara alguns minuttggin@as horas ou
varias aulas. Vale frisar que este item é muitatirad, no entanto, é
importante que os professores tenham, pelo menasideia de tempo
médio da realizacdo da atividade.

= Na sala de aula:Descrevemos nesse item, como pode ocorrer tal
atividade, ja que a atividade na sala de inforragpicde requerer uma
atividade anterior em sala de aula. Descrevemobé&amo que sera
discutido e apresentado em sala, se & melhor h@bebm um grupo
grande de alunos, se os alunos podem ser divigithogrupos menores
para trabalhar.

- Questdes para discussa@ugerimos questdes que poderdo ser
discutidas com os alunos. Neste item, é importantecipar para
o0 professor perguntas e respostas que poderdo dasgalunos.

= Na sala de computadores:

- Preparacao: Nesse item descrevemos o que o professor devera
preparar com antecedéncia para a atividade. Desomy 0
material necessario, se os alunos véao precisapiked papel, por
exemplo, ou se o professor vai necessitar de undrqua
Sugerimos a organizacdo da sala, a formacéo doesalge eles
vao sentar em duplas, por exemplo.
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- Material necessario: Listamos nesse item, o material
necessario para utilizacdo do professor, como pamplo,
guadro-negro, projetor multimidia, entre outros;

- Requerimentos técnicos: Informamos ao professor as
necessidades técnicas, principalmente sobre a sidade de
plugins (Adobe Flash Player Director, Java etc.), bem como
emuladores caso os sistemas operacionais utilizejasiLinux,
uma vez que os objetos foram elaborados no sistéimaows

= Durante a atividade: Descrevemos como devera ocorrer a atividade;
Sugerimos como o professor podera introduzir adaile, as instrucdes
que deverdo ser dadas aos alunos. Sugerimos, tami@Emo o
professor devera conduzir a atividade: sugerimos ele peca aos
alunos que desliguem os monitores se a atividaderefguerer um
momento de discussdo em grupo. Sugerimos o mongntgue ele
deve interferir durante a atividade;

= Depois da atividade:Descrevemos nesse item as sugestbes para apos
a atividade na sala de informatica;

= Dicas e atividades complementaresReferem-se as dicas de
conteudos e atividades complementares ao profedtessas dicas
indicamos:

- O uso de ferramentas tecnolégicas e novas aghatdle

aprendizagem utilizando, por exemploki, blog, entre outros;

- Orientacdes metodologicas com aplicacbes praticasema

apresentado;

- Outras atividades relacionadas além dos indicada®nteudo;

- Referéncias, comsites,videos, entre outros;

- Textos e/ou informagBes complementares sobreonte@dos

tratados. Quando for o caso, comentar para o @fesmo essa
atividade podera ser aproveitada num trabalhodisigplinar.

= Sugestdes de avaliacd@®ugerimos como o professor podera avaliar
o0s alunos considerando os objetivos propostosgati@idade.
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4. ANALISES E RESULTADOS

Este capitulo tem como objetivo apresentar e discog
resultados da elaboracédo dos objetos de aprentizpggpostos nesta
pesquisa, bem como os resultados da avaliacdmeias pedagdgicos
dos objetos educacionais.

Vale lembrar que a colecdode objetos de aprendizagem
hipermidia apresenta umenucentral chamado “Cartografia escolar’ de
onde os alunos e os professores terdo acesso s t@donateriais
(disponiveis até 0 momento) que compde a coleggarg-11l).

N
s\c’o’)
Siyw yawN

Figura 11 Menucentral do modulo sobre Cartografia escolar.

4.1 CARTOGRAFIA ESCOLAR: OBJETOS DE ORIENTACAO
4.1.1 Cartografia na cidade: Pontos de referéncia

4.1.1.1 Apresentagao

% A colegdo chama-se Cartografia escolar e apresqo&tro modulos, Orientagéo,

Localizac&o, Interpretacéo cartografica e Repragéotcartografica. E cada modulo apresenta
trés objetos de aprendizagem.
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“Cartografia na cidade: pontos de referéncia” érimgiro de
tré<’ objetos de aprendizagem que compde o médulo suleetacio
cartogréafica. Além de ser do tipo composto — redmios elementos de
informacao compreendidos nas estruturas lineaidtjeica e nao-linear
— ele permite que o aluno navegue livremente pefssda estrutura,
possuindo total controle da sequenciacdo e fordeceoeréncia na
leitura, pois enfoca apenas conceitos basicos eqgetos de forma
l6gica.

Sendo assim, desenhamos um mapa na tela inicidénmim
alguns pontos de referéncia em vez dos elementoifoentais (titulo,
coordenadas, orientagdo, escala e legenda). Rdraratdo dessa tela,
tomamos como base o seguinte questionamépie: referéncias vocé
utiliza para percorrer pelos lugares sem medo dareo caminho de
volta? Embora essa pergunta ndo apareca, ela expfe, deiranan
implicita, situa¢gbes cotidianas dos alunos, ocaséie que a Geografia
encontra-se presente e ndo tomamos conhecimegtodHi2).

@ 11l <
=1 ‘ i ﬁ_\! //"///

LA
Figura 12 — Tela inicial do objeto de apliragemCartografia na cidade:
Pontos de referéncia

2 Embora o médulo apresente trés objetos (Cartegnadi cidade: pontos de referéncia,
Orientagdo solar e Orientagdo pelos astros), peteapesquisa apresentaremos apenas dois
objetos de aprendizagem.
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Apo6s dar inicio ao objeto de aprendizagem, aparecsegunda
tela, o seguinte questionamenidocé sabe qual a importancia dos
pontos de referéncia para os seres humarkssa pergunta € a porta de
entrada para compreender os conteldos subseqyéarges, as praticas
de observacado e a orientacdo por meio de pontosfei€ncia ndo se
originaram nos dias atuais; sao praticas muitogasti fundamentais
para a sobrevivéncia e conquistas de muitos povéshigtdricos,
antigos e, até mesmo, modernos que ndo dispunhamstdementos ou
conhecimento sobre outras formas de orientacaordit3).

\ o X
\Yocelsabelquallalimportancialdos'pontos
[de'referéncialparalos seres humanos?;
Ao longo da histdria, os seres humanos sempre precisaram de referéncias para se
orientar e localizar sobre a superficie da Terra. Como nao havia instrumentos, os
povos antigos, durante o dia, utilizavam o Sol, rios, montanhas, florestas, entre
outros elementos da natureza para os auxiliar. A noite, orientavam-se, sobretudo,
através de estrelas, constelagdes e da Lua. Observe a figura abaixo:

4
N

(€15

Figura 13 — Tela seguinte a inicial, poréom o link “Dia” ativado.

E importante destacar que todas as telas apresentarbarra de
menu (minimizada) na parte inferior do objeto, com mp@dsito de
facilitar a navegacao, tanto pelos ambientes darse¢ quanto pelo
menu central. Assim, o0 aluno poderd acessar outros tasbjele
aprendizagem, bem como infograficos, saiba mais Eto outras
palavras, essas ferramentas servem como mecanfanilitadores no
acesso e na localizacdo da informacdo. E fundaimgo& o aluno
entenda como o objeto esta estruturado e quaiF@siacdes que ele
dispde.

Para isso, elaboramos umenu contendo setdinks: Inicio
(redireciona para amenu central); Ajuda (traz instrugbes sobre a
utilizacéo do objeto)Saiba maigamplia a possibilidade de informacao
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sobre o assunto trabalhad®esafio (acesso direto ao desafio que se
encontra no final do objeto)Reiniciar (reinicia o objeto de
aprendizagem); Imprimir (sob a forma de arquipdf.todas as telas
apresentam-se sob formato pronto para impressgo)Coatetdo
(também sob a forma de arquiyalf, os contelidos sédo apresentados em
textos para leitura linear e funcionam como matelaacesso rapido
para auxiliar o aluno na hora do desafio ou patades futuros).
Aparecem, também, botSes de “voltar” e “avancarfaptacilitar a
mobilidade pelo ambiente, pois, muitas vezes, daramavegacéo pode
ocorrer com que o aluno siga por ligagdes que cermdwa informacgdes
indesejadas para aguele momento. Por isso, o ofgste possibilitar
um retorno rapido a tela anterior (Figura 14).

? | e T

\Vocé sabe'quallalimportancialdos/pontos
[delreferencialparalos seres humanosZ;

1
1l

|

"' Ao longo da histéria, os seres humanos sempre precisaram de referéncias para se

| orientar e localizar sobre a superficie da Terra. Como nao havia instrumentos, os

J‘l povos antigos, durante o dia, utilizavam o Sol, rios, montanhas, florestas, entre

4] outros elementos da natureza para os auxiliar. A noite, orientavam-se, sobretudo,
através de estrelas, constelagoes e da Lua. Observe a figura abaixo:

Figura 14 — Tela seguinte a inicial, comenmem destaque.

Vale destacar que esse recurso apresenta padrdiesedace
adequados ao conteudo e uniformidade nas telagiedoficones,
localizados préximos ou na mesma posicdo. Issoifgeque o aluno se
familiarize com o objeto de maneira eficiente.

A tela seguinte levanta uma questdo muito impagtangue, nao
apenas as criangas, mas inimeras pessoas, de argemal, enfrentam
guando se deslocam para um lugar desconhe€idoo retornar ao
lugar de partida sem medo de nos perdermos pelantexd A partir
dessa pergunta abordamos e desafiamos o aluno teapraua
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capacidade de observacdo, em constante desusdasaguhis, devido
0s inimeros equipamentos oriundo das novas tedaslogomo € o
caso do aparelho receptor de GPS. O desafio évesfente simples,
mas exige muita concentracdo, pois 0s elementoscde®s (casa,
hospital, supermercado, igreja, farmacia, acadeeseola, sorveteria,
parada de Onibus, estadio de futebol etc.) forardecismados,
exclusivamente, com o intuito de confundir os obm@ores, pois como
esses elementos sdo comuns em quase todas assgidadalunos
poderiam associa-los a cidade anteriormente old&i(faguras 15, 16 e
17).

[Com retornarlac lugar de partida sem medo)

Assim como os povos antigos, para nos orientarmos em lugares desconhecidos,

é muito importante que utilizemos nossa (ﬂa

No entanto, diferentemente dos povos antigos, que observavam os astros e
demais elementos da natureza, para nos deslocarmos de um local a outro, seja
nossa rua, bairro, cidade ou qualquer lugar, marcamos determinados pontos
de referéncia, como supermercados, hospitais, farmacias, pracas, escolas,
lojas, padarias, por exemplo. Isso ocorre, porque nem sempre existem placas
com nomes das ruas ou_indicacoes dos locais na nossa cidade e, também,
mapas, aparelhos de @8, entre outros instrumentos a nossa disposigao.

- 0O

Figura 15 — Tela contendo hiperlinks papimeiro desafio e a explicagdo
sobre GPS.

Vale frisar, que as telas em destaque ndo est@mantds de
maneira sequencial, mas através de hiperlinks eglieecionam o aluno
a movimentar-se por outras estruturas de informe&ém aluno estiver
indeciso e deseja observar a cidade novamentea bast 0 mesmo
cligue em no iconéechar, e imediatamente tera acesso a tela em que
uma parte da cidade esta representada.
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| P
I
(! Voce'e um bom'observador 24

Assim como na sua cidade, na imagem abaixo, existem varios pontos de referéncia que
podemos utilizar para nos orientarmos. Observe-os por alguns instantes e

Figura 16 — Representacdo de uma partedddei

b :
i [ Quais destas!figuras'abaixo aparecem nalimagem que,vocé observou?;

Agora mostre que vocé é um bom observador e clique sobre as 6 figuras que apareceram na imagem
anterior. Se ficar verde, sua lespnuta estara correta, mas se ficar vermelho, sua resposta estara errada.

3
§
Q

| Sorveter ______ | Farmacia’ ______ [ Escola _____J Estadiode ol

Figura 17 — Desafio sobre a capamdadebdema(;ao do aluno.

O objetivo maior desse desafio € mostrar aos algues sdo
inUmeros os elementos fixos, sejam eles naturaisomstruidos pela
humanidade ao longo do tempo, que podemos utitigaro pontos de
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referéncia para nos orientarmos diariamente, satiwejuando estamos
em lugares desconhecidos.

A tela seguinte destaca o Sol, primeiro ponto esfeirl
estabelecido, e apresenta algumas informacfes o® @s povos
antigos se utilizavam dele para se orientarem perfaie terrestre.
Juntamente, criamos uma hiperligagdo sobre seunmeot® aparente,
fazendo uma importante comparacao com a simuleg@ieadidade, pois
acreditamos que, dessa forma, os alunos terdo matiendimento do
assunto em questéo (Figuras 18 e 19).

Destacamos também, os hiperlinkénite Horizonte e Pontos
Cardeais, sendo que nos dois primeiros apresentamos apenas um
conceituacdo de ambos, mas para o Ultimo, resesv/antoa atividade,
sobre a rosa-dos-ventos, podendo ser realizad@mna fde desafio ou
nao (Figura 20 e 21).

Por fim, o objeto de aprendizagem trds um desafioal”
envolvendo o assunto abordado durante a atividadigo mencionado
anteriormente, o desafio pode ser acessado melou do objeto a
gualguer momento, mas se esse nao for o intuitdwm, ele aparecera
no final do objeto, de forma sequencial.

Sollo primeiro/ponto referencial estabelecido

Com sua presenca constante, meﬂm?ﬁib e exterior a Terra, o Sol foi
o primeiro ponto de referéncia estabelecido pela humanidade. Foi através da
observagao do Sol que os povos antigos perceberam que a estrela aparece,
aparentemente, no mesmo local todas as manha e se poe, ao entardecer, no
lado oposto. A partir disso, foram estabelecidos os prlmelrosmﬁm

Figura 18 — Sol: o primeiro ponto referehewtabelecido.
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9

Dia apds dia, o Sol nasce no horizonte leste (L) pela manha, eleva-se e se poe
no horizonte oeste (0) a tarde. Esse movimento é chamado de aparente, pois
temos a falsa impressao de que o planeta Terra esta parado e que o Sol esta
se movendo sobre nos. Issg ocorre, porque nao percebemos o movimento de

rotagao da Terra. QULLLEELY

»

Movimento aparente Simulagao da realidade

ifigura 19 — Comparacéo entre 0 movimentoesypa do Sol e a simulagéo
da realidade.

Para resolvé-lo, o aluno devera clicar nas oriéesgorretas, a
fim de completar a frase de acordo com o referkesi@belecido em
cada uma das questbes propostas. Se a respostr estireta, ele
avanca para a proxima pergunta, caso contrari@rdeeler a questéo e
responder novamente. Em ambos 0s casos aparececair@a de
informacao para resposta correta ou resposta epadaitindo com que
0 aluno tenha controle de sua agdo. Embora o deapfesente uma
caixa de informacdo explicando a atividade, achamesessario
elaborar um icone de instrugdes, exemplificandesafio. Esse icone
podera ser acessado a qualquer momento durantidads.

Dessa forma, o objetivo pedagdgico dessa atividade de
colocar em prética o conteudo que foi abordadohjetm tendo como
pano de fundo um desenho, visto de cima, com agatede reproduzir
uma imagem de satélite ou foto aérea, mostrandoguie forma
poderemos nos orientar utilizando apenas a dirblgte e um ponto
referencial (Figura 22).

Ao final do desafio, o aluno recebe @arabéns por ter
completado, de forma correta, a atividade e é da\d a juntar-se a
algum colega e, a partir do mapa que aparece aacihversar sobre
algum estado do Brasil que cada um gostaria deecenhidentificando
a direcdo que 0 mesmo encontra-se em relacéo astelo de origem,
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ou seja, o ponto referencial estabelecido. Pardiaios, a rosa-dos-
ventos aparece no canto superior direito do maigar@23).

Ew = e
N Sol [0 primeiroponto referencialestabelecido

Com sua presenca constante, mm e exterior a Terra, o Sol foi
]lﬂ o primeiro ponto de referéncia estabelecido pela humanidade. Foi através da

observacao do Sol que os povos antigos perceberam que a estrela aparece,
~ aparentemente, no mesmo local todas as manha e se poe, ao entardecer, no

lado oposto. A partir disso, foram estabelecidos os primei
p
fzenitey

e [Ver aninacao
Em relacdo ao observador, o AN BRI
Zénite é o ponto mals elevado § "
que o Sol atinge durante seu | Horizonte nmEy
movimento aparente ao redor E a linha imaginarla ao longo
da Terra. da qual, em lugares abertos e

planos, observamos que o céu

parece tocar a superficie da
Terra ou do mar.

N smm=mmy

Qo

Al

‘ Pontos Colaterais|

A partir dos pontos cardeais norte (N), sul (S), leste (L) e oeste (0), obtém-se
]Ii‘ outros quatro pontos de referéncia: sao os pontos colaterais nordeste (NE),
noroeste (NO), sudeste (SE) e sudoeste (S0). Todos esses pontos permitem a

. construgao da Rosa-dos-ventos.

Rosa:dos;ventoslou|Rosa:dos:rumos

Vocé sabe montar uma
Rosa-dos-ventos?
Entao, arraste cada um dos pontos
de orlentagio, organizados abaixo,
para os quadrados pontilhados na
Rosa-dos-ventos.

] e o)

H/NE)
Visualizar:}

Pontos cardeais
[Fortrcomers

Figura 21 — Rosa-dos-ventos.
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Agora é o momento de vocé mostrar o que aprendeu. Junte-se a um colega e conversem
sobre um estado do Brasil que vocés gostariam de conhecer. Observando o mapa abaixo,
identifique a direcao que o estad Ihid tra-se em relagao ao lugar que vocé

...... N

- MAPA DO BRASIL

mmmmmmm
T P |
Perantuce s
e seegon
[
‘Rondenia Tocanting. Bibla
Mato Grosso
ouira
Fete
= o r———
Minas Geran.
NatoGroma Exprasants
doSul
paen SR o ge el
P
Santacatarna o
R
nsal
o) Aumentar . e
~ fy—

Figura 23 — Tela “final”.

Assim, o objeto apresentado destaca uma navegagéocom
ferramentas de auxilio, clareza e facilidade dealibecdo das
informacdes, contextualizacao, facilidade na inikddade e no retorno,
eficiéncia de utilizacéo, estética agradavel e @pda ao publico-alvo,
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gestor de erros, uso de marcadores especiais, entres itens
fundamentais na composicao dos objetos de apreyaifiza

4.1.2 Orientacao pelos astros

4.1.2.1 Apresentagao

“Orientacdo pelos astros” é o terceiro de “frésbjetos de
aprendizagem que comp8e o mdédulo sobre orientagdogcafica, ja
que o segundo objeto (Orientagdo solar) ndo fae jpi@sta pesquisa e,
assim como ele, outros também ficaram de fora doatho, dado a
extensao do projeto (Figura 24).

&

Styw va®

Clique nos itens abaixo para acessar cada objeto de aprendizagem sobre orientagéo.

m—

Viffers -
i P

Pontos de referéncia

Orientacao solar

Orientagao pelos Astros

Figura 24 — Objetos de aprendizagem: Caigd solar.

Bem como o primeiro, ele apresenta as mesmas fentas de
navegacaonjeny botdes de avancar e voltar, ajuda, saiba maisg en
outros) e sua estrutura primaria em ambientes mmidli//hipermidia
também é composta, permitindo que o aluno navegumaheira que
desejar pelos nés da estrutura.

Para isso, criamos um personagem que, atraves ldesbde
pensamentos, levanta alguns questionamentos paessio e, também,

% para esta pesquisa apresentaremos apenas dtis algi@prendizagem.
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para o aluno. Vale destacar que, ainda nessact&mos um hiperlink
sobre placas de indicacdo e, por meio dele, o atumomnvidado a
realizar um desafio (Figuras 25 e 26).

Como se orientar, na superficie terrestre

Quando queremos chegar a algum lugar, pela primeira vez, seja na cidade ou
no campo, devemos saber o endereco do local e, também, ficar atento as
Flaces b IdEasEd; pois elas contém informagées importantes, como nome
de ruas, avenidas, estradas, bairros, municipios, entre outros.

Além disso, é muito importante pedirmos informacdes para as pessoas que
conhecem bem o local, pois elas podem nos ajudar a encontrar o caminho

mais rdpido e seguro até o nosso destino.

- TN vy
mm = ~
/Mas € se eu ndo encontrasse ninguém )
~ para pedir informagdes? E se neste lugar
nao existissem placas? E se eu estivesse )
perdido? Voo ja pensou de que forma

7?\Tjimfmq Fe Q‘)O - @ @ ?
a0

!

|
Figura 25 — Como se orientar na superfaiestre.

P

O foco central desse objeto é apresentar as diésrdormas de
orientacdo utilizando-se dos astros como referbriid, constelacdo do
Cruzeiro do Sul, Lua séo os destaques do objetexplacacédo sobre a
Estrela Polar aparece corsaiba maisno decorrer da atividade (Figura
27).

Cada um dos quatro temas abordados € subdivididaliers
telas: a primeira contendo uma explicacdo iniciabdtro e a segunda,
uma animagéo interativa. Nela, mostramos de qumeafar aluno podera
orientar-se através do Sol, Lua e Cruzeiro do Moktramos também,
por meio de um “saiba mais”, como se orientar asiido como
referencial a Estrela Polar (Figura 28).

Por fim, o objeto tras um desafio “final” atravég dinco
guestdes sobre cada um dos assuntos abordadosedaratividade. A
cada resposta certa, o aluno avanca para a progieatdo, caso
contrario, deverd reler a questdo e responder rervi@mAssim como no
objeto anterior, em ambos 0s casos, aparece umxa daiinformagéo
para resposta correta ou resposta incorreta, pedmitcom que o
estudante tenha controle de sua acao (Figura 29).



Placas de Indicacao
De acordo com o Cédigo de Transito Brasileiro, as Placas de Indicacao tém
como finalidade identificar as vias, os destinos e os locais de interesse, hbem
como, orientar condutores de veiculos quanto aos percursos, os destinos, as
distancias e os servicos auxiliares, podendo, também, ter como fung¢ao a
educacao do usuario. Vocé consegue dizer o significado de algumas delas?

n Museu E Abastecimento B Servigo telefonico n Parque florestal

E Ruinas B Monumento n Restaurante u Pronto-socorro

7]

|
Figura 26 — Placas de indicacao.

Orientacao pelos’astros

Através dos tempos, a observacao dos astros tém sido uma forma de
orientacao bastante utilizada pelos seres humanos. Constituindo-se num
dos primeiros recursos, viajantes de todas as partes do planeta utilizavam
o Sol, a Lua e as estrelas para orientar seu destino e nao perder o rumo ou
a dire¢ao na superficie terrestre. Ainda hoje, por exemplo, pescadores,
desprovidos de instrumentos de orientacao, utilizam a posicao dos astros

como referéncia para os auxiliar em alto-mar.

"
CRUZEIRO DO SUL

- il
o u Qo

=1 =
Figura 27 — Orientacao pelos astros: Sa, & Cruzeiro do Sul.
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el ol

0 Sol & a estrela contral do Sistema Solar. Todos o8 outres planetas, Para nos

ntarmos através do Sol, devemos estender o brags it na
sistema giram ao seu diregio em que o Sol surge no orizonte peia manna. Esse lado corresponds
oz, que
Dovido a sua grande
importancia, virlas culturas pré-histéricas e antigas como os incas da
América do Sul e os Egipcios acreditavam que o Sol era uma divindade,
a d;

a0 leste (L). A partir desse ponto vocé estabelece os outros pontos cardeais:
seu brago esquerdo aponta para o oeste (0), i sua frents esti o norte (N) e
s suas costas estd o sul (S).

& . oo
- a .
- @
[ . -]
@
—— B —

Em todo nosso Sistema Solar existern mals de 150 luas, mas o planeta Terra Em noites de luar, com o céu limpo. podemas nos orlontar através da Lua.
apresenta apenas uma. Proporcionalmente ao tamanho do planeta que orbita. Devemas estender o brago direito na direcao em que ela surge no céu. Esse
nossa Lua e a malor de todas, correspondende a 14 do tamanhe da Tera. Sua lado corresponde ao leste (L). A partir desse ponto vocé estabelece os ou-
origem ¢ incerta, mas as similaridades no teor dos elementos encontrados tros pontos cardeais: seu brago esquerde aponta para o oeste (0), a sua

tanto na Terra quanto na Lua indicam que ambos o8 corpos podem ter tido uma frente estd o norte (N) & &s suas costas estd o sul (S).

origgem comum. Visto da Terra, nosso dnico satélite natural umum. fases &
exibe sempro a mesma face:

XXX}

L W Quirto Cresconts Quarts Wingusnts

0 Cruzeiro do Sul & uma das constelagbes mals conhecidas do Hemistério

Sul, Isto &, na porgao da Terra ao sul da Linha do Equader. Hi muito tempo,

sl vem sendo utilizada come principal referéncia, entre as constelagdes,

para a localizagdo do Polo Celestial Sul ¢, consequentemente, os demais
Lardcaiii

0 Cruzoiro do Sul 6, rolativaments, fécil do ser encontrade no céu dovido

to se aproximar bastante ao de uma cruz. Mas nas grandes
como S0 Paulo, Rio de Janairo e Belo Horizonts, por
grande luminosidade, torna-se mals dificil identificar
 Cruzeiro do Sul & virios outros astros celestes. No entanto, em cldades
menores & om dreas rarals identificamos a constelagao com facilidade,
além de varlas outras estrelas.

Figura 28 — Mosaico dos principais tela®bpto.

Ao final do desafio, o aluno recebe @arabéns por ter
completado, de forma correta, a atividade e é dawld a colocar em
pratica, no dia seguinte, o que aprendeu. A atilddaonsiste em
observar no céu, durante o dia (se as condi¢cOesstdritas forem
favoraveis), a trajetéria que o Sol realiza emreenimento aparente e,
durante a noite, a trajetéria da Lua e o0 movimap@rente do Cruzeiro
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do Sul. Durante a observacéo o aluno devera fargagdes e levar no

dia seguinte e apresentar aos colegas e a praggsgura 30).

lQuestaota:

A Lua, nosso linico satélite natural, é o astro mais proximo da Terra. Ela exerce grande
influéncia em alguns fenémenos que ocorrem no planeta como, por exemplo, o sobe e
desce das marés oceanicas. Sendo assim, com relag¢do a Lua, podemos AFIRMAR que:

Em noites de luar, ela nao serve como ponto de referéncia para nos ori
pois sua trajetoria, ao contrario dos outros astros, € irregular.

Na fase da Lua Nova, o lado visivel tra-se
pelo Sol, com uma taxa iluminacao correspondente a 100%.

H Apresenta varias fases, sendo as mais conhecidas: Nova, Cheia,
Quarto Crescente e Quarto Minguante.

Assim como a constelacao do Cruzeiro do Sul, a Lua so pode ser
vista no Hemisfério Sul.

Figura 29 — Desafio principal do objeto geeadizagem.

Parabéns!!!

Agora é o momento de vocé colocar em pratica tudo o que aprendeu. Amanha
mesmo, se as condicoes atmosféricas ajudarem, observe, durante o dia, o movi-
mento aparente do Sol e, durante a noite, a trajetoria da Lua e o movimento apa-
rente do Cruzeiro do Sul. Anote em seu caderno, a partir do que vocé aprendeu,
informacoes a respeito de suas observacoes e leve na proxima aula de Geografia.
Apresente aos seus colegas e conversem sobre o assunto.

Agora eu Ja sel como posso
me orientar sem o auxilio de
mapas, bissola ou qualquer
’/T outro tipo de instrumento de

(211 orientacéo.

o

EEe———
Figura 30 — Tela final.
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4.1.3 Avaliacdo dos objetos de aprendizagem — @afia na cidade:
Pontos de referéncia e Orientacdo pelos Astros

4.1.3.1 Objetos de aprendizagem: motivacao, trabailaborativo e
desafio

Na maioria das vezes em que o professor utilizdeseutros
recursos didaticos, diferentes dos habituais, ecaomna motivacao
coletiva nos alunos. A novidade em sala de aula dbsagem na
utilizacdo das ferramentas, sobretudo as autodentds, flexiveis e
interativas, € algo que motiva, causa alvoroco rectamento, pois
privilegia a autonomia do aprendiz. E a utilizacde objetos
educacionais materializa isso. Flexibilidade naegagdo através dos
hipertextos, animac¢des, simulacdes e a interatieidaom todas essas
ferramentas sdo mecanismos que causam motivacé@iuans que, na
maioria das vezes, estdo cansados de utilizagmfa dia, 0s mesmos
recursos em sala de aula.

Sendo assim, analisando os resultados obtidos re saiibjeto
de aprendizagem— referentes aos critérios dmotivacao para o
trabalho, constatou-se que o objeto sobre pontos de refaréRR)
apresentou, de um total de trinta e dois alunosviue e seis estavam
sempre motivados e seis alunagiase sempre Em nenhum momento
da observacéo, constataram-se alunos que esfaMaco motivados ou
sem motivacdo alguma. No obje@rientac@o pelos astroOA) os
resultados foram parecidos, no entanto, vinte eerelunos estavam
sempre motivados e trés alunaguase sempre Por tratar-se de um
recurso novo na escola, os alunos estavam empalgadariosos para
interagir e dar inicio as atividades (Figuras 3Rg

A.1 - Possibilita motivagado para o trabalho - Cartografia na cidade: Pontos de referéncia Graus de interesse

T
N T}

3

! ﬁ
Namero de alunos

Figura 31 — Grafico da questdo A.l: possibilita ivagtéio para o trabalho
(Pontos de referéncia).

Graus de interesse
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2

A.1 - Possibilita motivagéo para o trabalho - Orientagao pelos astros Graus de interesse
—————
; - I 7]
3
"
4
£ 3 i | m“
) J Quase sempre
3
©
2 2 ouco
S
o

Nunca

Namero de alunos

Figura 32 — Grafico da questdo A.l: possibilita ivagtéio para o trabalho
(Orientacao pelos astros).

Diante desse mesmo contexto, quando se trabalhanowwas
ferramentas, sobretudo aquelas que privilegiam #&oonamia e
despertam o interesse dos alunos, ocorre maiobamlgdo entre os
sujeitos envolvidos. Quando o professor cede espactomada de
decisbes aos alunos, eles a compartilham de foomarda, de acordo
com os obstaculos que surgem durante as atividagss)do, dessa
forma, atingir os objetivos propostos. E no quegéam essas
caracteristicas, nao foi diferente, pois analisamsloesultados obtidos
referentes apossibilitar o trabalho colaborativo, o objeto de
aprendizagem PR apresentou vinte e nove alunosequpre estavam
interagindo com os demais colegas e com a proges8wis alunos
quase sempree um alunopouco interagiu durante toda atividade,
apenas com a professora. No outro objeto, constat@ue vinte e oito
alunossempreinteragiram e quatrquase sempreFiguras 33 e 34).

A.2 - Possibilita trabalho colaborativo - Cartografia na cidade: Pontos de referéncia Graus de interesse

N
-
. IN
F ;
c O
8 a

Graus de interesse
w

z
c
3
a
Q

Numero de alunos

Figura 33 — Gréfico da questdo A.2: possibilithatho colaborativo (Pontos de
referéncia).
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A.2 - Possibilita trabalho colaborativo - Orientagéo pelos astros Graus de interesse

Cooo ]
-

3
—

1 Nunca

Graus de interesse

Numero de alunos

Figura 34 — Gréafico da questdo A.2: possibilitabatho colaborativo
(Orientacéo pelos astros).

Em grande parte das vezes em que uma atividadéicdid&
apresentada e proposta aos alunos, seja ela dcdaguma maquete, a
construcdo de um video ou painel, por exemplo, noexe o grau de
competéncia e habilidade, tanto do professor, quaatcada estudante
envolvido nesse processo. A utilizagdo de objemamtendizagem na
sala dos computadores néo é diferente disso. Emidoraeja o caso da
turma pesquisada, pois a grande maioria dos alwooékecia as
ferramentas basicas da informética, alguns ainde awfheciam os
objetos de aprendizagem, fazendo com que uma singileidade,
torne-se um desafio para elas. Dessa forma, amddisas resultados
referentes gossibilitar desafios constatou-se que, no objeto PR, vinte
e seis alunos sentiram-sempre desafiados, doiguase sempre dois
pouco e doisnunca. E no objeto OA os resultados obtidos foram os
mesmos. Embora a maioria dos alunos tenha conhettinbésico de
informatica, muitos estavam ansiosos e preocupasholacio ao grau
de dificuldade na interatividade com o segundotobjeor outro lado,
poucos alunos sentiram-se desafiados, pois possufaaior
conhecimento das ferramentas (Figuras 35 e 36).
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A.3 - Possibilita desafios - Cartografia na cidade: Pontos de referéncia Graus de interesse
M~
d 2
B 1

Namero de alunos

Figura 35 — Grafico da questédo A.3: Possibilitaafies (Pontos de referéncia).
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Namero de alunos

Figura 36 — Grafico da questdo A.3: Possibilitaafies (Orientagdo pelos
astros).

A.3 - Possibilita desafios - Orientagéo pelos astros Graus de interesse
—
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4.1.3.2 Aprendizagem: raciocinio légico, atencadmncentragéo,
linguagem e memoria.

Com relacdo a aprendizagem, cinco itens foram sauhls:
raciocinio l6gico, atencdo, concentracdo, linguagememoria. E da
mesma forma que os primeiros, foram gerados gsafiava demonstrar
os dados obtidos através da observacéo.

No que se refere aaciocinio légicq referente ao objeto PR, trés
alunos tiveram urpoucode dificuldade em reconhecer botbes clicaveis,
0 menucentral do objeto, bem como no entendimento demamdes e
dos desafios propostos durante atividade. No emtasimte e nove
alunos ndo apresentaram dificuldade nesse crifis,a medida que os
problemas foram surgindo, eles clicavam em avangdiiar, abriam e
fechavam hiperlinks, assim como roenu central, além de ler as
instrucdes no botédo de ajuda, isto €, exploravanipuina I6gica, todos
0s recursos do objeto. No segundo objeto aplicaddou-se uma
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diminuicdo, pois apenas um aluno continuou com usuc@ de
dificuldade (Figuras 37 e 38).

B.1 - Raciocinio légico - Cartografia na cidade: Pontos de referéncia Graus de interesse

3 Q

‘e

1 Nunca

Graus de interesse

jhik

Namero de alunos

Figura 37 — Grafico da questédo B.1: RaciociniodédPontos de referéncia).

B.1 - Raciocinio légico - Orientagéo pelos astros Graus de interesse
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1 Nunca

Graus de interesse
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Namero de alunos

Figura 38 — Grafico da questédo B.1: RaciociniodédiOrientacdo pelos astros).

Quanto a atencdq durante aplicacdo dos dois objetos
educacionais, os alunos mantiveramsampre atentos ao objeto,
atendendo a todos os estimulos requisitados dusaatwidade. Esses
estimulos provinham de trés fontes: da professdos, colegas e,
principalmente, do objeto. Vale destacar que, emhui® momento
houve bagunca ou desatencéo durante a atividadeowtcario do que
acontece normalmente em sala de aula, confornia elprofessora, os
alunos estavam totalmente focados e em todas ass veme
conversavam entre si, era relativo ao objeto denalizagem (Figuras
39 e 40).
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B.2 - Atengao - Cartografia na cidade: Pontos de referéncia Graus de interesse
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Figura 39 — Grafico da questdo B.2: Atencéo (Podéoeferéncia).

B.2 - Atengéo - Orientag&o pelos astros Graus de interesse
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Figura 40 — Grafico da questédo B.2: Atencéo (Oaigdid pelos astros).

Concentrac@o e atencdo estdo estritamente ligadasntanto,
embora todos o0s alunos estivessesempre atentos aos objetos,
observou-se que, no objeto PR apenas vinte e @stavamsempre
concentrados. Notou-se, também, que alguns alistagaen totalmente
atentos a atividade, mas perguntavam questdeseqapresentavam de
forma clara no objeto, fazendo-nos concluir quemesmos estavam
quase sempre(trés), pouco (trés) oununca (um) concentrados. Na
atividade com o segundo objeto, o grau de conggidrfoi maior, pois
vinte e sete estavasempre concentrados e cinco alunggase sempre
(Figuras 41 e 42).

Conforme relatou a professora, essa atividade rfoidos raros
momentos que ela presenciou tamanho grau de coag&otpor parte
dos seus alunos. Na maioria das atividades desds@slem sala de
aula, segundo descreve a educadora, o grau dent@ué® é sempre
baixo, pois inUmeros séo os fatores que distraegstglantes durante
as aulas.
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B.3 - Concentrag&o - Cartografia na cidade: Pontos de referéncia Graus de interesse
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Figura 41 — Grafico da questédo B.3: Concentracaot{ de referéncia).

B.3 - Concentragéo - Orientagéo pelos astros Graus de interesse
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Figura 42 — Grafico da questdo B.3: Concentracaieii@acao pelos astros).

Como relagao dnguagem constatou-se que, nos dois objetos, a
caracteristica foi bem apreciada pelos alunos, cowstram as figuras
43 e 44.

B.4 - Linguagem - Cartografia na cidade: Pontos de referéncia Graus de interesse

3 uase sempre

Graus de interesse

1 Nunca

ik

Numero de alunos

Figura 43 — Gréfico da questédo B.4: Linguagem (&ode referéncia).
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B.4 - Linguagem - Orientagao pelos astros Graus de interesse
)

Graus de interesse

: S——
i

Namero de alunos

Figura 44 — Grafico da questédo B.4: Linguagem (@aigdo pelos astros).

Por fim, confirma-se que as novas tecnologias éiasa como
0s objetos de aprendizagem, quando bem planejadgdsberados de
forma contextualizada, intercalando textos, imagemsimacfes e
desafios, estimulam a memorizacdo. Em outras @aEavessas
caracteristicas potencializaram as qualidades Wm®sg aumentando,
de maneira consideravel, conforme os relatos diessora, o nivel de
aprendizagem dos mesmos. Alguns alunos afirmaragnoguobjetos,
através das animacdes e da interatividade, prama@m uma retencao
muito maior do que foi aprendido. Para eles, todssconteldos
abstratos deveriam ser dessa forma, isto é, apaeesnatravés de
animagdes interativas e ndo somente através demsastaticas como
¢ feito na maioria das aulas de Geografia (Figéisas 46).

B.5 - Memoria - Cartografia na cidade: Pontos de referéncia Graus de interesse
-

Graus de interesse

: S——
i

Namero de alunos

Figura 45 — Grafico da questédo B.5: Memoria (Podmseferéncia).
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B.5 - Memodria - Orientag&o pelos astros Graus de interesse

w

|

Graus de interesse

1l

1 Nunca

Numero de alunos

Figura 46 — Grafico da questédo B.5: Memoria (Odeéb pelos astros).

Através dos graficos expostos, que resultaram lidagdo desta
pesquisa, acredita-se que 0s objetos em quest&stiteem-se em
importantes recursos para o ensino da Cartogratialaa no sexto ano
do ensino fundamental, j& que a objetividade aptada, a linguagem
escolhida, a facilidade de entendimento, a capdeidie prender a
atencdo dos alunos e os desafios propostos tivexeetentes resultados
diante dos assuntos abordados.

Assim, pode-se afirmar, com bases nos resultadatosbque os
objetos de aprendizagem Cartografia na cidRdetos de referéncia
Orientagdo pelos astrosalcancaram o0s objetivos aos quais se
propuseram, ja que permitiram a aprendizagem ciratalo assunto
abordado de forma dindmica, autbnoma, interativelaborativa,
estimulante e agradavel aos sujeitos envolvidos.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

As metodologias de ensino se renovam constantemé&ntada
pesquisa cientifica, seja ele um artigo, trabalh® graduacao,
monografia de especializacdo, dissertacdo de rdestoar tese de
doutorado, por exemplo, novas formas de ensinaas@scentadas aos
ja consolidados métodos existentes de abordagem.

Aulas expositivas, leitura de textos no livro didat trabalhos de
campo, construcdo de maquetes, videos, pecasideatrgainéis, se
usados de forma adequada em cada contexto edumlacEpresentam
um beneficio positivo que qualifica a educacdo.aBEdesagem nos
recursos e nas diferentes formas de ensinar vimimionar aulas mais
participativas e interessantes para aqueles queadesaprender. E,
atualmente, temos mais um recurso a acrescentarosabjetos de
aprendizagem, ferramentas aplicadas com a tecaoflaginforméatica e
da comunicagdo em rede do mundo digital.

Diante desse contexto, este trabalho foi deserd@mbdndo como
objetivo principal, a elaboracdo de dois objetos apgendizagem
hipermidia sobre orientagdo cartografica para apmioprocesso de
ensino e aprendizagem de Geografia no sexto anoemsino
fundamental. Com base nisso, definimos os contepal@scada um dos
recursos, elaboramos os objetos e os avaliamosc@aEEstadual de
Ensino Fundamental Dr. Gabriel Alvaro de Mirandao Ainal,
apresentamos as analises dos resultados e criangusas pedagdogicos
de auxilio ao professor que servirdo como docursesigorientacdo aos
educadores em suas aplicacoes futuras.

Sendo assim, todos os objetivos do trabalho forkxaneados
através, primeiramente, da pesquisa tedrica, onggcamos, nas
distintas bibliografias, subsidios necessarios paradamenta-lo.
Enfatizamos — no capitulo dois — tematicas refeserdo ensino
fundamental em Geografia, a renovacdo do process@msino e
aprendizagem, bem como os conteldos abordadogpersgectivas do
aprendizado para o sexto ano ensino fundamental. fae&-lo,
percebemos que inumeros sdo os problemas enfrerpatio disciplina
no ensino basico, no entanto, esse processo, al@da&nova-se, pois
novos recursos e metodologias de ensino sdo etidsomlevados para
sala de aula, contribuindo, assim, para que tenhammoensino melhor
e de qualidade.

Em seguida, investigamos o conceito de tecnolapadgerentes
aspectos, relacionando seu significado tradiciondilizado pelas



124

Ciéncias Tecnologicas com aquele usado, recentemasins Ciéncias
Humanas. Percebemos, entretanto, que durante bteadaahistéria da
tecnologia existiu um percurso conceitual muitdagise entre as duas
ciéncias, mas desde que a educacao sistematizdda peesente, essa
distancia ficou cada vez menor.

Dessa maneira, entramos no campo educacionalradslaobre
as NTICs, bem como, elaboramos um breve histéricatidizacdo do
computador e da informética na educacdo. Percebatrasés desse
referencial, que a expansédo e incorporagdo dentdistimetodologias
associadas ao uso das novas tecnologias na edueatémlos 0s niveis
e modalidades de ensino, tornam cada vez maistesgyamecessidade
de conhecer e tracar conceitos referentes a esséide, fundamentada
desde o final da década de 1960 nos estudos piende Seymour
Papert.

Na sequéncia, destacamos o principal tema dedtallia os
objetos de aprendizagem. Ao mostrarmos, de forntahdela, varias
definicbes, elementos e caracteristicas, providedadiferentes autores e
entidades que abordam o tema, elaboramos um oonoait qual
acreditamos, seja crucial para o andamento de m@saglisas.

Do mesmo modo, apresentamos 0S conceitos gue aserde
base para compreendermos um ambiente hipermidiatiZzzamos o
conceito de multimidia, e hipertexto. Avancamos peesentamos o
significado de hipermidia, mostrando como ocoriersvegacao e qual
a importancia de se conhecer a arquitetura danmafgfio para escolha
do material didatico digital. Percebemos, no entamfjue com a
expansdo das NTICs no sistema de ensino, tornoa vad mais
evidente a necessidade de aprendizado e aperfegtmmde
profissionais que desenvolvem e criam recursostaikgipara esse
processo. A partir disso, discutimos sobmesignpedagoégico expondo
alguns conceitos e as principais diferencas erexdetr em cada um
deles, ao passo que apresentamos seus elementos.

No capitulo trés, também contemplamos os objetpraposto
neste trabalho, ja que, através de uma pesquidédatua, do tipo
estudo de caso, caracterizamos o trabalho, ostaaujenvolvidos e
definimos a metodologia utilizada na elaboracdo obgetos de
aprendizagem. Essa metodologia, proposta por Amavirgado
(2001) deu-se em quatro etapas: Concepcédo do eirdgeste inicial da
elaboracéo dos objetos); Planificac@o (referegesgjuisa de contetdo
e a estruturacdo inicial da aplicacao); Impleméafé a situacao
didatica propriamente dita: elaboracdo e aplicac@y) Avaliacdo
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(necesséria para validacdo). Vale frisar que atiias como auxilio a
metodologia dos autores citados anteriormente naepgdo de Filatro
(2008), sobretudo nas duas fases finais.

No que se refere, especificamente, ao segundo ivabjeia
pesquisa, utilizamos a ficha de observacdo criamta Bugg; Siluk
(2000) para avaliar cada um dos objetos educasi@t@borados. Sendo
assim, essa ficha, dividida em duas partes: A)cispepedagogicos
referentes aos objetos de aprendizagem e; B) aspeetdagdogicos
referentes a aprendizagem, serviu para contempiaesse objetivo.

Para contemplacéo do terceiro objetivo propostharhmos os
guias pedagdgicos para cada recurso, que servedaudilio aos
professores em aplicacfes futuras. Destacamos,umais/ez, que esse
material, embora seja resultado importante dessgujsa, apresenta-se
sob a forma de anexo, dado a forma de como o mésamwesentado
(Anexos A e B).

Diante disso, todos os objetivos propostos na désg®m foram
contemplados, durante a elaboracdo da fundamentegéoa, criacdo
dos objetos, bem como andlise dos resultados. Passa, pretende-se
que a insercdo dos objetos educacionais propostodav a ser
importantes ferramentas no processo de ensinceadipagem. Por fim,
acreditamos que 0s mesmos devam ser consideradogpgns o0s
sujeitos envolvidos, como recursos potencializasloresse processo.
Entendemos, todavia, que isso s6 serd possiverseuoso ultrapassar
os limites de outras ferramentas citadas anterioiene, ainda, se o
educador envolvido desempenhar uma participacda &ti Unica na
construcao do conhecimento proposto pelo novo sealidatico.
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6. LIMITACOES DA PESQUISA

As pesquisas do tipo estudo de caso, algumas vegss,
permitem que os dados e conclusbes encontradosanposer
generalizados e aplicados a outras organizacOgmrejsso, faz-se
importante apresentar alguns aspectos referentesuas limitacfes
(TRIVINOS, 1987). Vale frisar, ainda, que os eletnsndestacados,
mesmo sendo relevantes, ndo impedem que haja posatilidades de
tratar o estudo e o procedimento metodologico adotsdio deve ser
considerado Unico, todavia, serve de alicerce pavas investigacdes
de mesmo escopo, principalmente pelo carater fimnthdotado na
elaboracdo da pesquisa. Diante disso, a coletaadesdreferente a
avaliacdo em sala de aula, foi obtida, tendo coase lbedrica e pratica,
a percepc¢ao e experiéncia deste pesquisador nadamis questao.

As limitacdes de cunho técnico referem-se na etatdor dos
desenhos dos objetos de aprendizagem e na exmortss telas.
Algumas vezes ocorreram incompatibilidades entre soffwares
utilizados, necessitando refazer alglayouts Destaca-se também, que
alguns desenhos foram adquiridos atravéssites shutterstock.cone
stockphotos.come, algumas imagens, n&do correspondiam aquelas
selecionados, acarretando em demora no recebimiesno,como, na
programacao e finalizagdo dos mesmos. Devido @dassapresentarem
0 sistema operaciondlinux e o0s objetos serem programados no
Windows foi necesséario fazer alguns ajustes para queresss
compatibilidade entre os dois programas, sem pededgualidade ou
qualquer outro atributo.
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Cartografia na cidade: Pontos de referéncia Guia do professor

ANEXO A
1. INTRODUCAO

O objeto de aprendizagem “Cartografia na cidadentd2ode
Referéncia” representa um aprofundamento da aifzigéb
cartogréfica estudada nas séries iniciais. E a rt@poa de sua
aprendizagem esté no fato desse conteldo senagbliGavida cotidiana
do aluno, possibilitando que o mesmo compreendalee maneira
ocorre a orientacdo através dos pontos referencdlddsn disso, as
abordagens feitas no objeto sdo temas importansesvedo de apoio
para que os alunos compreendam outras formaselgapéo no espaco
geogréfico. Sendo assim, é fundamental que os atksl tenham a
efetiva compreenséo do que séo esses referenajaal @ importancia
de utilizd-los no seu cotidiano, pois ao observaomTelementos que
compreendem o espago geografico, perceberdo widdde dos pontos
cardeais em relacdo aos pontos de referéncia kstiglos.

2. OBJETIVOS

O objetivo principal do objeto é despertar nos adura
importancia de utilizar sua capacidade de obseoyagdalisando os
elementos fixos a sua volta, sejam eles naturagtificiais. Em outras
palavras, espera-se que 0s alunos agucem, ainda suai capacidade
inerente de observacéo e que, ao fazé-lo, orieatede maneira efetiva
no espaco geografico, sem medo de se perderencaeimho. Além
disso, espera-se que os estudantes compreendaontos gardeais e
colaterais, bem como, decodifiquem, de forma cayret rosa-dos-
ventos, para que, ao analisarem e interpretareprediies tipos de
mapas, cartas ou plantas, os alunos ndo cometas em relacdo a
orientagdo cartografica. Diante disso, espera-seegse recurso didatico
contribua para o desenvolvimento do processo dein@n®
aprendizagem e dissemine a utilizacdo de outrosrses didatico-
digitais nas escolas, sobretudo as publicas deaqdds.
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3. PRE-REQUISITOS TEORICOS E TECNICOS

3.1 ProfessoresApds analise prévia do objeto, sugerimos

que o professor avalie e diagnostique a realidagaitiva

dos alunos com relacdo a atividade em questdo.i®epo
disso, 0 educador poderd, através de sua experiénci
didatica, acrescentar animacdes, videos, textofe en

outros recursos para serem realizados duranteideale.

3.2 Alunos: E importante que os alunos apresentem
algumas nog¢des cartograficas basicas como: visiguab

e vertical; alfabeto cartogréfico: ponto, linha eca
lateralidade. No que diz respeito aos pré-requsito
técnicos, é importante — embora ndo seja deterainan
que os estudantes saibam ligar e desligar o congmita
bem como, manusearmousecom velocidade moderada

ou rapida, para que os mesmos acompanhem o tempo
previsto da atividade.

4. TEMPO PREVISTO PARA ATIVIDADE

Sugerimos que toda a atividade seja dividida emrtré@mentos:
Primeiramente, o professor pode utilizar uma anotareor a utilizacéo
do objeto, para realizar algumas consideracdemisisobre o que sdo
objetos de aprendizagem, bem como, introduzir stieenem questao.
O segundo momento corresponde a aplicac@o propriardéa e, dessa
maneira, diante dos diferentes niveis de apreneiimagncontrados,
torna-se uma tarefa dificil estabelecer um temp@ @aividade. No
entanto, sugerimos que o professor trabalhe jurgcabunos, por meio
de questionamentos, reflexdes, explicagbes e compiacdes, durante
a atividade, por cerca de, pelo menos, cinquentautos. Por fim,
sugerimos uma discussao a partir dos resultadepréadizagem.

5. NA SALA DE AULA
Sugerimos que o professor, antes de aplicar ogecw sala de

informéatica, faca uma apresentacdo prévia do que aifetos de
aprendizagem, mostrando quais 0s assuntos queat®étados durante
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a atividade, isto €, pontos de referéncias, movimaparente do Sol,
pontos cardeais e colaterais, bem como outros itosce

5.1 Questdes para discussd®@ professor pode levar os
alunos a discutirem sobre a importancia de sezatilos
pontos de referéncia e como eles podem ser Uteis no
cotidiano, fazendo inferéncias a respeito dos eefgais

que os estudantes utilizam durante o trajeto da jpasa a
escola.

6. NA SALA DE COMPUTADORES

6.1 Preparacdo: A organizacdo da sala depende das
condi¢cdes fornecidas pelo ambiente em que seraaeéal

a atividade. Por isso, ao analisar o objeto e osrses
técnicos disponiveis, sugerimos que o educadorrdigte
guais serdo 0s materiais necessarios para realizdga
mesma. O ideal é que cada aluno possa fazer usmde
computador para interagir com o objeto, de acomln c
seu grau de entendimento. No entanto, muitas vezes,
h&4 computadores disponiveis para cada aluno. Sendo
assim, estes podem ser agrupados em duplas, oodee p
ser proveitoso, pois essa metodologia provocachisiées
em relagdo ao conteldo abordado. Outra possibdidad
gue o professor projete o objeto atravée®dea showpara
toda turma, na forma de didlogo e, paralelameptdize

as atividades propostas pelo objeto de aprendizagem

6.2 Material necessarioA utilizacdo de lapis ou caneta e
caderno de anotacdes, embora ndo sejam obrigaté&ios
materiais muito importantes durante a atividadegyé&
podem servir para anotar possiveis dividas ou agum
conclusbes durante o processo de aprendizagem.
Dependendo da metodologia utilizada pelo professor,
como, por exemplo, a projecdo em sala de aulatpdea
turma, sera necessario um projetor, caso contsmiéo
necessarios apenas os computadores.
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6.3 Requerimentos técnicosO objeto esta disponivel sob
dois formatos idénticosEXE e HTML Para realizagéo da
atividade com o arquivoEXE serdo necessarios 0s
sistemas operacionais

Windowsou Linux. Para versdo etdTML. & necessaria a
conexao comnternet bem comaplugin do AdobeFlash
Player. Vale frisar que ess@lugin corresponde a um
aplicativo basico nos computadores e, provavelmegate
estd instalado na maquina.

7. DURANTE A ATIVIDADE

Sugere-se ao professor, primeiramente, acomodaalwsos,
independente de ser individual ou em dupla, levardo conta a
disponibilidade de computadores para a realizagdobjeto. A seguir
sugerimos que o professor faca uma breve introdulgé@tividade,
explicando aos alunos, por exemplo, como devemegricem relagéo
ao conteldo que sera apresentado. Contudo, acamgelque, durante
0 desenvolvimento do objeto educacional, os alu®sem interagir
sozinhos. Por fim, sugerimos que o professor ataocmediador
durante o processo de aprendizagem, provocandtugsae sanando
possiveis duvidas referentes ao conteldo, ao usmbjieto e do
computador.

8. DEPOIS DA ATIVIDADE

Depois da atividade, sugerimos que o professorergevcom 0s
alunos em relagéo a utilizacdo do objeto e, tamiséime o contetdo
abordado. Dessa forma, se houver alguma duvid@arte dos alunos,
esse sera 0 momento ideal para sana-las. Além disgofessor podera
propor atividades futuras (extraclasse) como, pamplo, que os
estudantes pesquisem mais sobre 0 assunto paranexpmxima aula.

9. DICAS E ATIVIDADES COMPLEMENTARES
Ha vérias atividades complementares que o profegsdera

realizar, entre elas: aprofundamento do conteldonpzio dosaiba
mais contido namenudo objeto; explorar outros contetdos interdisci-
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plinares; exibir um video na sala de TV da escolaeso movimento
aparente que os astros realizam; pesquisarsitga sobre 0 assunto
desenvolvido no objeto proposto, pesquisar no acdavbiblioteca da
escola.

10. SUGESTOES DE AVALIACAO

O trabalho podera ser avaliado durante todo o selanaento.
Com isso, sugere-se que o professor observe seo phrticipou das
tarefas propostas pelo objeto e qual o seu nivetrdendimento do
assunto. Em outras palavras, sugere-se uma avaliggalitativa,
destacando-se alguns critérios tais como partidipagdedicacéo,
cooperacgdo e envolvimento com as atividades prapoStgerimos ao
professor que observe os estudantes quanto: aipagéio e o interesse
em realizar as atividades propostas no objeto; @ siel de
compreensdo e entendimento dos conteldos antespeis ddo
desenvolvimento das atividades e do contato com btm de
aprendizagem; ao desenvolvimento das habilidadeorepeténcias
propostas. Por fim, o professor, tendo em visteeaidade de seu
ambiente escolar e sua experiéncia profissionae pwopor formas de
avaliagdo mais adequadas.
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ANEXO B
1. INTRODUCAO

A orientacdo através dos astros depende de uneadséviariaveis
que estdo relacionadas e, muitas vezes, realizaratividade pratica
com os alunos pode se tornar inviavel, haja vista&ios fatores que
interferem nessa atividade como as condi¢des dpaertmosférico, a
localizagcdo do observador na Terra, a época doemti® outros. Dessa
forma, a utilizacdo do objeto de aprendizagem eestdio pode ser um
importante instrumento de auxilio para suprir gsszblematica. E a
importancia de se aprender a orientacao pelossassta no fato desse
conteudo ser aplicavel no cotidiano do aluno, pddezle compreender
como ocorre esse processo de maneira interativanentais rapida do
que a observagéo do astro propriamente dita.

2. OBJETIVOS

O objetivo principal do objeto € mostrar aos aluqos, mesmo
sem equipamentos, € possivel se orientar pelaftipderrestre. Para
isso, 0 objeto apresenta as principais formas @mtacao através dos
astros: Sol, Lua, Cruzeiro do Sul (Hemisfério Sel)Estrela Polar
(Hemisfério Norte). Diante disso, espera-se que essurso didatico
contribua para o desenvolvimento do processo deinen®
aprendizagem e dissemine a utilizagdo de outrosrses didatico-
digitais nas escolas, sobretudo as publicas dedqdds.

3. PRE-REQUISITOS TEORICOS E TECNICOS

3.1 ProfessoresApds analise prévia do objeto, sugerimos

que o professor avalie e diagnostique a realidagaitiva

dos alunos com relacdo a atividade em questdo.i®epo
disso, 0 educador poderd, através de sua experiénci
didatica, acrescentar animacdes, videos, textofe en

outros recursos para serem realizados duranteideate.

3.2 Alunos: E importante que os alunos apresentem
algumas noc¢des cartograficas basicas como: vidéuab
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e vertical; alfabeto cartogréfico: ponto, linha eca
lateralidade. No que diz respeito aos pré-reqaisito
técnicos, é importante — embora ndo seja determeinan
que os estudantes saibam ligar e desligar o congmita
bem como, manusearmousecom velocidade moderada

ou rapida, para que os mesmos acompanhem o tempo
previsto da atividade.

4. TEMPO PREVISTO PARA ATIVIDADE

Sugerimos que toda a atividade seja dividida emmrfrémentos:
Primeiramente, o professor pode utilizar uma antareor a utilizacéo
do objeto, para realizar algumas consideracdemigisobre o que séo
objetos de aprendizagem, bem como, introduzir sétieenem questao.
O segundo momento corresponde a aplicagéo proprtardéa e, dessa
maneira, diante dos diferentes niveis de apreneliimagncontrados,
torna-se uma tarefa dificil estabelecer um temp@ @aividade. No
entanto, sugerimos que o professor trabalhe jusdcabunos, por meio
de questionamentos, reflexdes, explicacbes e complacdes, durante
a atividade, por cerca de, pelo menos, cinquentautos. Por fim,
sugerimos uma discusséo a partir dos resultadapréadizagem.

5. NA SALA DE AULA

Sugerimos que o professor, antes de aplicar osecw sala de
informética, faca uma apresentacdo prévia do que okfjetos de
aprendizagem, mostrando quais 0s assuntos queatméatados durante
a atividade, isto é, a orientacao através dossagal, Lua, Cruzeiro do
Sul e Estrela Polar), pontos cardeais e colatebss) como outros
conceitos.

5.1 Questdes para discussa@ professor pode levar os
alunos a discutirem sobre a importancia de sezailos
astros para se orientar quando ndo dispomos de
instrumentos como GPS, blssola etc. e como elesnpod
ser em varias ocasifes.
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6. NA SALA DE COMPUTADORES

6.1 Preparacdo: A organizacdo da sala depende das
condicBes fornecidas pelo ambiente em que serzadal

a atividade. Por isso, ao analisar o objeto e osrses
técnicos disponiveis, sugerimos que o educadorrdigte
guais serdo 0s materiais necessarios para realizdegd
mesma. O ideal é que cada aluno possa fazer usmde
computador para interagir com o objeto, de acomwlo c
seu grau de entendimento. No entanto, muitas veZes,
h& computadores disponiveis para cada aluno. Sendo
assim, estes podem ser agrupados em duplas, oodee p
ser proveitoso, pois essa metodologia provocachskées
em relacdo ao conteudo abordado. Outra possibdidad
gue o professor projete o objeto atravé®dea showpara
toda turma, na forma de didlogo e, paralelameptdize

as atividades propostas pelo objeto de aprendizagem

6.2 Material necessarioA utilizacdo de lapis ou caneta e
caderno de anotacdes, embora ndo sejam obrigaté&ios
materiais muito importantes durante a atividadeqyé
podem servir para anotar possiveis duvidas ou agum
conclusées durante o processo de aprendizagem.
Dependendo da metodologia utilizada pelo professor,
como, por exemplo, a projecdo em sala de aulatpdea
turma, serd necessario um projetor, caso contsmiéo
necessarios apenas 0os computadores.

6.3 Requerimentos técnicosD objeto esta disponivel sob
dois formatos idénticosEXE e HTML Para realizacdo da
atividade com o arquivoEXE serdo necessarios o0s
sistemas operacionaWindowsou Linux. Para versao em
HTML. é necessaria a conexao ctmernet bem como
plugin do AdobeFlash Player.Vale frisar que essalugin
corresponde a um aplicativo basico nos computadmres
provavelmente, ja esta instalado na maquina.
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7. DURANTE A ATIVIDADE

Sugere-se ao professor, primeiramente, acomodaalwss,
independentemente de ser individual ou em duplanido em conta a
disponibilidade de computadores para a realizagdobjeto. A seguir
sugerimos que o professor faca uma breve introdugé@tividade,
explicando aos alunos, por exemplo, como devemegrmcem relacado
ao contelido que sera apresentado. Contudo, acamsedtque, durante
0 desenvolvimento do objeto educacional, os alud®sm interagir
sozinhos. Por fim, sugerimos que o professor ataocmediador
durante o processo de aprendizagem, provocandtussae sanando
possiveis duvidas referentes ao conteldo, ao usmbjEto e do
computador.

8. DEPOIS DA ATIVIDADE

Depois da atividade, sugerimos que o professorergevcom 0s
alunos em relacdo a utilizacdo do objeto e, tamiséiore o conteldido
abordado. Dessa forma, se houver alguma duvidgarte dos alunos,
esse sera 0 momento ideal para sana-las. Além diggofessor podera
propor atividades futuras (extraclasse) como, pa@mplo, que os
estudantes pesquisem mais sobre 0 assunto paranexpxima aula.

9. DICAS E ATIVIDADES COMPLEMENTARES

Ha vérias atividades complementares que o profegsdera
realizar, entre elas: aprofundamento do conteldonmo do saiba
mais contido no menu do objeto; explorar outros conteldos
interdisciplinares; exibir um video na sala de T& ekcola sobre o
movimento aparente que o0s astros realizam; pescerisaitessobre o
assunto desenvolvido no objeto proposto, pesquisaracervo da
biblioteca da escola.

10. SUGESTOES DE AVALIACAO
O trabalho podera ser avaliado durante todo o sdanaento.

Com isso, sugere-se que o professor observe aeo phrticipou das
tarefas propostas pelo objeto e qual o seu nivehtindimento do
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assunto. Em outras palavras, sugere-se uma avaliggalitativa,

destacando-se alguns critérios tais como partidipagledicacéo,
cooperacgdo e envolvimento com as atividades prapoStgerimos ao
professor que observe os estudantes quanto: aipagfio e o interesse
em realizar as atividades propostas no objeto; 0 sivel de

compreensdo e entendimento dos conteldos antespeis ddo

desenvolvimento das atividades e do contato com bjetm de

aprendizagem; ao desenvolvimento das habilidademnepeténcias
propostas. Por fim, o professor, tendo em visteeaidade de seu
ambiente escolar e sua experiéncia profissionale poopor formas de
avaliagdo mais adequadas.



