OBJETOS DE APRENDIZAGEM: UM APOIO AS AULAS
DE BIOQUIMICA A DISTANCIA

11 de maio de 2008

Solange Tieko Sakaguti
UNIGRAN - Centro Universitario da Grande Dourados
solange@unigran.br

Categoria: C
Setor Educacional: 3
Natureza: B

Classe: 2

RESUMO
A Educacéo a Distancia, atualmente, € uma realidade que atinge toda
comunidade académica, sendo apoiada e impulsionada, na maioria das vezes,
pela Internet. Baseando-se nisto, os Objetos de Aprendizagem tém grande
relevancia na aprendizagem, trazendo ao académico, formas diversificadas
buscando despertar interesse e maior conhecimento pelo contetdo abordado.
Sendo assim, o objetivo deste artigo é apresentar referéncias de objetos de
aprendizagem gue estao sendo construidos no curso de Ciéncia da
Computacgéao, para posterior aplicacao.
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1- Objetos de Aprendizagem

O processo educacional como os profissionais da area vém passando
por constantes mudancas no que se referem as praticas de ensino e pesquisa.
Fato este que acontece tanto no ensino presencial quanto na modalidade a
distancia, sendo esta ultima mediada, principalmente, por tecnologias,
procurando novas formas de aplicar/desenvolver este trabalho.

Segundo [6]:

[...] o pioneiro no uso de objetos de aprendizagem ou objetos
educacionais, como era chamado em 1997, foi o projeto
Educacional Object Economy — EOE3. Este projeto teve inicio
oferecendo informacgdes a partir da indicacdo de enderecos de
um conjunto de simulacfes para que 0s usuarios trocassem
experiéncias e formassem uma comunidade de aprendizagem.



Em seguida, essas simula¢fes foram organizadas em banco
de dados, com regras de catalogacdo que possibilitavam
recupera-las e reutiliza-las em contextos variados.

Em velocidade acelerada, as tecnologias vém sendo desenvolvidas e
aplicadas na educacédo de forma com que auxiliem docentes e discentes no
processo de ensino e aprendizagem.

[3] afirma que “A linguagem audiovisual é perfeita mixagem entre sons,
imagens e movimentos”. E neste contexto que surgem os Objetos de
Aprendizagem (OA) trazendo uma grande ferramenta de apoio ao aprendizado.

Dentre os conceitos académicos, destaca-se [1]:

Qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o
suporte ao ensino. A principal idéia dos Objetos de
Aprendizado é quebrar o contetdo educacional em pequenos
pedacos que possam ser reutilizados em diferentes ambientes
de aprendizagem, em um espirito de programacao orientada a
objetos.

A reutilizacao destes objetos permite um melhor aproveitamento
destas ferramentas, podendo favorecer conhecimento, habilidades e
competéncias para a disciplina a ser explorada.

[5], dizem que o termo OA é designado e/ou utilizado para propositos
instrucionais, que vao desde mapas e graficos até demonstracdes em videos
e/ou simulacdes que permitem a interatividade.

Vale destacar que, no Brasil, o programa RIVED (Red International
Virtual de Educacion), trabalha em conjunto com mais dois paises da América
Latina, Peru e Venezuela. O programa € apoiado e desenvolvido pelo
Ministério da Educacéo (MEC), pela Secretaria de Educacéo a Distancia
(SEED), tendo como parceira a Secretaria de Ensino Médio e Tecnoldgico
(SEMTEC). O incentivo para a criacdo de OA da-se, também, por meio de
concursos desde 2005, com sele¢des anuais, enfocados nas areas de ciéncia
da natureza e da matematica para o ensino médio presencial. O acesso para
estas informacdes podem ser obtidas no site www.rived.mec.gov.br.

Outras instituicdes, como a USP, por exemplo, possui a Escola do
Futuro que, desde 2000, desenvolve OAs em parceria, com o Programas
Educacionais da Microsoft, coletando sugestfes de alunos 30 escolas publicas.

[4].

A intencado desta iniciativa € promover acesso a todos os professores e
alunos, via Internet, respaldados por um repositério de dados aos quais os OA
podem ser utilizados e reutilizados a qualquer tempo e necessidade.

Além da conceituacdo, destacam-se as caracteristicas e os elementos
compdem o0s objetos em sua estrutura e operacionalidade. Segundo [2], sdo
eles:

e Flexibilidade: Como os Objetos de Aprendizado séo
construidos de forma qual possua inicio, meio e fim, eles ja
nascem flexiveis, podendo ser reutilizados sem nem um
tipo de manutencao, essa capacidade de reutilizacéo s6
vem a evidenciar cada vez mais as vantagens desse novo
paradigma. A criagdo de novos cursos utilizado-se de
conhecimentos ja escritos e consolidados nao é mais uma



utopia, pode ser considerado um objetivo que esta em
plena ascenséo.

¢ Facilidade para Atualizacdo: Como 0s mesmos objetos sdo
utilizados em diversos momentos a atualizacdo dos
mesmos em tempo real é relativamente simples, desde
gue todos os dados relativos a este objeto estejam em um
mesmo banco de informacdes a necessidade de se
atualizar este conhecimento em todos os ambientes que o
utilizam é desnecessario. Desta forma, a pessoa que
apenas utilizou o conhecimento de um autor podera contar
com corregOes e aperfeicoamentos sem ter que se
preocupar com isso.

e Customizacdo: A mesma caracteristica que proporciona ao
objeto flexibilidade também proporciona uma customizagéao
jamais encontrada em outro paradigma educacional, como
0s objetos sdo independentes, a idéia de utilizacao dos
mesmos em um curso, especializa¢do ou qualquer outro
tipo de qualificacéo torna-se real, sendo que cada entidade
educacional pode utilizar-se dos objetos e arranja-los da
maneira que mais convier, também os individuos que
necessitarem aprendizado poderdo montar seus proprios
conteudos programaticos avancando assim para mais um
novo paradigma, o on-demand learning.

¢ Interoperabilidade: A criacdo de um padréo para
armazenagem de Objetos de Aprendizado cria mais uma
vantagem do modelo, a interoperabilidade, ou seja, a
reutilizacdo dos objetos ndo apenas em nivel de
plataforma de ensino e sim em nivel de mundo. A idéia de
um objeto de aprendizado ser criado e poder ser utilizado
em gualquer plataforma de ensino em todo o mundo
aumenta ainda mais as vantagens destes objetos, logo que
a barreira linguistica for quebrada, e interoperabilidade
entre bancos de objetos de todo o mundo sera selada,
trazendo vantagens jamais vistas na educacéo.

e Aumento do valor de um Conhecimento: A partir do
momento que um objeto é reutilizado diversas vezes em
diversos especializacdes e este objeto vem ao longo do
tempo sendo melhorado, a sua consolidacdo cresce de
uma maneira espontanea, a melhora significativa da
gualidade do ensino é mais uma vantagem que pode ser
considerada ao pensar-se em Objetos de Aprendizado.

¢ Indexacdo e Procura: A padronizacdo dos objetos vira
também a facilitar a idéia de se procurar por um objeto
necessario, quando um conteudista necessitar de
determinado objeto para completar seu contetdo
programatico, a padroniza¢cdo dos mesmos e a utilizagédo
de assinaturas digitais tende a criar uma maior facilidade
em procurar, encontrar objetos com mesmas
caracteristicas em qualquer banco de objetos que esteja
disponivel para eventuais consultas.

Portanto, baseando-se nos itens, anteriormente, citados, objetos de
aprendizagem possuem caracteristicas que visam melhorar o processo de
aprendizagem, abrindo um leque nas opc¢des para o0 ensino.



2 — Animacdes Desenvolvidas

Em ambientes de aprendizagem de Educagé&o a Distancia, os objetos
de aprendizagem podem ser implementados combinando diversos elementos,
tais como: HTML, Java, Flash entre outros.

Apoiado nisto, foram desenvolvidos na disciplina de TCC — Trabalho
de Concluséo de Curso, da Faculdade de Ciéncia da Computacéo da
UNIGRAN - Centro Universitario da Grande Dourados, a partir de 2006,
objetos de aprendizagem em duas disciplinas: Matematica Financeira e
Bioquimica.

A seguir, ttm-se algumas animacdes desenvolvidas em Flash, na
disciplina de TCC e que, atualmente, encontram-se em fases de testes para
uma possivel disponibilizacdo alunos na disciplina.
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Figura 1 — Animacao em Flash que aborda o conteddo sobre atitude e
respiracao.
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Figura 2 — Animacgdo em Flash que aborda o contetdo sobre a ligagédo entre
agua e amoénia.
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Figura 3 — Animagédo em Flash que aborda o contetdo sobre a ingestao de
alimentos.
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Figura 4 — Animacao em Flash que aborda o contetdo sobre o comportamento
das enzimas/proteinas no organismo.

Estudos estéo sendo feitos sobre o Padrdo SCORM, na busca de
converter estes objetos ja desenvolvidos. Mais recentemente, porém ainda nao
findado, desenvolve-se objetos de aprendizagem para a disciplina de
Fisioterapia do Trabalho, envolvendo ergonomia.

3 — Consideracg0Oes Finais

O trabalho, aqui apresentado, trata-se de uma pesquisa ainda em
andamento para a exploragao e construcdo de Objetos de Aprendizagem na
UNIGRAN - Centro Universitario da Grande Dourados. Embora ainda ndo
findado, ja se teve a oportunidade de testa-los em momentos isolados, na
disciplina de Bioquimica, e tiveram resultados que podem ser considerados
satisfatorios, tanto do lado académico quanto do lado docente.

Ainda é necessério que outros departamentos da instituicdo, como por
exemplo, Arquitetura, Artes Visuais, Publicidade e Marketing, entre outros,
tenham suas participagdes de forma efetiva para que se possa ampliar a
construcdo dos OAs nas mais diferentes areas do conhecimento.
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