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Resumo

O presente artigo aborda o desenvolvimento de objetos de aprendizagem no
Laboratério de Computacdo Grafica da Escola de Belas Artes da Universidade
Federal do Rio de Janeiro para ensino/aprendizagem da disciplina Geometria
Descritiva, com a utilizagdo dos recursos da Realidade Virtual, numa parceria
entre trés grupos de pesquisa da UFRJ: o Grupo de Estudos de Representagcao
Grafica em Ambientes Virtuais da Escola de Belas Artes da Universidade
Federal do Rio de Janeiro (GERGAV/ EBA/UFRJ), o Laboratdrio de Pesquisa
em Tecnologias da Informagdo e da Comunicagdo (LATEC/UFRJ) e o Grupo
de Realidade Virtual e Aplicada do Laboratorio de Métodos Computacionais em
Engenharia da COPPE/UFRJ (GRVa/LAMCE).
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1 Introducao

Este trabalho apresenta uma pesquisa que envolve o desenvolvimento
de objetos de aprendizagem no Laboratério de Computacéo Grafica da Escola
de Belas Artes da Universidade Federal do Rio de Janeiro (EBA/UFRJ).
Alunos do 2° periodo do curso de Composicao de Interiores, Paisagismo,
Cenografia, Indumentaria e Escultura desenvolveram projetos direcionados
para as suas respectivas carreiras profissionais. Com isso, foi adquirida a
proficiéncia numa tecnologia ha bem pouco tempo restrita aos circulos da pés-
graduacao e da especializacao profissional.

Deve-se levar o aluno a pesquisar todas as formas de midias, todas as
fontes, em todos os espacos e tempos, combinando o presencial e o on-line. E
fundamental apresentar os resultados da pesquisa para todos e para o
professor, como também relaciona-los, compara-los, contextualiza-los,
aprofunda-los e sistematiza-los. (MORAN, 2004)

2 Objetos de Aprendizagem

“A utilizagao da abordagem dos Objetos de Aprendizagem na
construgao do material educacional digital aumentou ainda mais
o entusiasmo dos educadores e estudiosos. A possibilidade de
acesso na web a grandes avancgos de recursos reutilizaveis
presume maior economia de tempo e custos de produgéo e,
portanto, mais chances de crescimento de oferta de programas
de capacitagdo.” (NASCIMENTO, 2007, p. 135)

Para Leffa (2006), embora ndo haja um consenso entre os
pesquisadores da area, muitos estudos tém destacado determinadas
caracteristicas que contribuem para um conceito mais claro de Objetos de
Aprendizagem (OA). Contudo, sao tantas as definicdes quantos sao os autores
ou entidades envolvidas, que os conceitos parecem confusos. Eis alguns

exemplos:



“Qualquer entidade, digital ou ndo-digital, que pode ser
reusada na aprendizagem, educagéo ou treinamento” (IEEE:
Institute of Electrical and Electronics Engineers).

“Recurso digital modular, individualmente identificado e
catalogado, que pode ser usado para apoiar a aprendizagem”
(National Learning Infrastructure Initiative).

Unidade de instrucdo reusével, tipicamente na aprendizagem
eletronica (Wikipedia).

“Qualquer recurso digital que pode ser reusado para apoiar a
aprendizagem” (WILEY, 2000).

“Documento pedagdgico” (ARIADNE: Alliance of Remote
Instructional Authoring and Distribution Networks for

Europe).

“Componente de software educacional” (ESCOT: Educational
Software Components of Tomorrow).

“Material de aprendizagem online” (MERLOT: Multimedia
Educational Resource for Learning and On-Line Teaching).
“Pequena unidade de aprendizagem” (Wisconsin Online
Resource Center).

“Recurso” (ALI: Apple Learning Interchange).

(LEFFA, 2006. p. 4)

Gazzoni et al (2006) considera a expressao Objetos de Aprendizagem
como um material didatico digital, com a caracteristica do armazenamento, da
e da reutilizacdo. E sempre estruturado por um contetido a ser aprendido, ou
seja, por uma unidade curricular ou uma atividade didatica qualquer, uma li¢cdo,
pelo conteludo de uma aula, de um curso ou um programa de treinamento.

Leffa (2006) sugere um bom exemplo de definicdo de OA seria o
oferecido pela pelo Programa de Extensao da Universidade de Wisconsin
(Wisc-Online):

“Pequena unidade eletrdnica de informagéao educacional que
se caracteriza por ser flexivel, reusavel, customizavel,
interoperavel, recuperavel, capaz de facilitar a
aprendizagem baseada nas competéncias e aumentar o valor
do conteudo”. (University of Wisconsin-Extension)



Para Filho et al (2004, apud Teixeira, 2008), os “Objetos de
Aprendizagem podem ser descritos como qualquer recurso utilizado para apoio
ao processo de aprendizagem”. Sa e Machado (2004, apud Teixeira, 2008)
complementam dizendo que sao “recursos digitais, que podem ser usados,
reutilizados e combinados com outros objetos para formar um ambiente de
aprendizado rico e flexivel”.

Entretanto, encontra-se a definicdo de OA (ou LO - learning object)

mais completa nos estudos de Vaz:

“Objeto de aprendizagem é qualquer entidade digital com
objetivos educacionais usada por uma aplicagao de EAD. E
categorizado por metadados que facilitam a indexagéo,
recuperagao e reutilizagdo dos LOs. Os LOs podem incluir
qualquer midia, de tamanho e formatos diversos (por exemplo,
video ou radio), animagao em flash, fotos, um simples
componente digital ou um site Web completo.” (VAZ, 2009. p.
387)

Gazzoni et al, (2006) nos mostra que o IEEE (Instituto de Engenheiros
Elétricos e Eletrdnicos) e IMS (Instructional Management System) consideram as
seguintes caracteristicas como comuns aos objetos de aprendizagem:
Reusabilidade : faz com que os OAs sejam utilizados de diferentes formas,
como modulos basicos, para trabalhar conteudos diferentes em diferentes
contextos;

Portabilidade: capacidade que um objeto tem de ser executado em diferentes
plataformas de trabalho;

Modularidade: refere-se a forma dos OAs que deve ser em modulos
independentes e ndo sequenciais, para poderem ser utilizados em conjunto
com outros recursos e em diferentes contextos. Um OA é parte de um curso
completo, podendo conter outros objetos de aprendizagem ou estar contido em
um ou mais objetos ou em um ou mais cursos;

Metadados: descricdo completa dos atributos do objeto para a catalogacéo,
obedecendo a padrdes para a indexagéo, pesquisa e recuperagao dos objetos,
tornando-o compreensivel para as diversas plataformas. As informagdes séo:
titulo, autor, data, publicacao, palavras chaves, descricao, objetivos,
caracteristicas que mostra como, quando e por quem o objeto foi



desenvolvido,armazenado e como esta formatado. Os padroes de metadados
mais comuns sao: Learning Object Metadata (LOM) da IEEE e o Sharable
Content Object Reference;
Interatividade: € uma das caracteristicas mais importantes, pois se refere a
interacdo do aluno com o objeto. A interagao pode ser ativa ou ndo segundo a
concepgao do objeto.

Além das caracteristicas acima os Objetos de Aprendizagem devem
possuir ainda os seguintes atributos:
Flexibilidade: eles sdao construidos em médulos com inicio, meio e fim,
portanto, sao flexiveis e podem ser reutilizados sem manutencao;
Facilidade para atualizacao: como todos os dados, relativos ao objeto, estao
em um mesmo Banco de Dados a atualizacao feita através de correcoes e
aperfeicoamentos é simples;
Customizacao: como os objetos sdo independentes, podem ser usados em
cursos distintos (graduagéao, especializagao ou qualquer outro tipo de curso);
Interoperabilidade: o armazenamento de OAs é padrao. A reutilizagdo dos
objetos ndo apenas em nivel de plataforma de ensino, mas em nivel mundial;
Aumento da qualidade do ensino: o AO pode ser reutilizado diversas vezes
em diversos cursos. Com isso a sua consolidacao cresce e melhora
significativamente a qualidade do ensino;
Indexacao e procura: a padronizacao dos objetos visa também facilitar a
procura por um determinado objeto em qualquer banco de objetos que esteja
disponivel.

Segundo Falkembach (2005, apud Gazzoni, 2006), o processo de
concepcao e desenvolvimento de um OA engloba o planejamento, a
modelagem, a implementacéo e a distribuicao. O planejamento envolve a
escolha do tema a ser trabalhado e deve responder algumas questées como:
qual o objetivo do Objeto de Aprendizagem? Qual o publico alvo? Como o
conteudo sera apresentado? Quando e como o objeto serd usado? Como o
aluno vai interagir com o objeto? Quais os resultados esperados?

Semelhantemente, Nascimento (2009) afirma que é preciso fazer uma
analise critica do envolvimento das equipes de produgéo dos objetos de
aprendizagem em relagéo ao planejamento pedagdgico desses materiais e em
relagdo ao uso da tecnologia. Como diz no texto a seguir:



“Ao compor um objeto de aprendizagem, € muito importante que
as equipes reconhegam a importancia de combinar
conhecimentos na area especifica de um contetdo disciplinar
com conhecimentos sobre principios de processo de
aprendizagem.” (NASCIMENTO, 2009, p.136)

3 Realidade Virtual
Tori & Kirner (2006) adotaram seguinte a definicdo de Realidade Virtual
(RV):

“ Realidade Virtual é, antes de tudo, uma ‘interface avangada
de usuario’ para acessar aplicagdes executadas no
computador, tendo como caracteristicas a visualiza¢ao de, e
movimentagao em, ambientes tridimensionais em tempo real e
a interagao com elementos desse ambiente. Além da
visualizagdo em si a experiéncia do usuario de RV pode ser
enriquecida pela estimulacdo dos demais sentidos do tato e
audi¢ao”. (TORI & KIRNER, 2006, p.6)

Na década de oitenta, passou-se a comercializar equipamentos para
uso de RV, tais como capacetes (HMD - Head Mounted Displays) e Luvas com
force feedback (que possibilitam sentir e tocar em objetos virtuais). Inicialmente
a RV visava a simulagdo de voos para a industria militar. Sua aplicagao foi se
estendendo para os mais variados ramos:na pesquisa académica e industrial,
passando pela simulagao de prototipos para as industrias automobilistica, naval
e aeroespacial, como também para a medicina, na area de tele cirurgia e na
industria de entretenimento, com jogos em 3D. (GEOCITIES, 2009)

A RV pode ser dividida em imersiva e ndo imersiva. E chamada de
imersiva quando € baseada no uso de capacetes e luvas. Ja a ndo imersiva
quando utiliza o monitor de PC para a simulagao. (Ildem, 2009). Para a
Educacao a Distancia, a RV nao imersiva tornou-se numa ferramenta viavel
com o desenvolvimento do VRML (Virtual Reality Modeling Language)
Linguagem para Modelagem em Realidade Virtual. O VRML é gratuito e de
cédigo aberto, sendo criado para ser utilizado na Internet, justificando, assim,
seu grande potencial para aplicacées educacionais. Como defende Marins:



“Com o VRML é possivel construir sites na Internet, com
objetos tridimensionais interativos que podem estar ligados a
arquivos de textos, audio, video, ou até mesmo a outros sites e
mundos em VRML”. (MARINS et al., 2007, p.3)

4 O Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem no Laboratério de
Computacao Grafica da UFRJ

“Dificilmente constroi-se um bom AO de simulagdo sem uma
equipe de desenvolvimento que inclua: professores com o
dominio da area do conhecimento explorada, professores ou
alunos com experiéncias das ferramentas de produgao e
conhecimento do potencial da tecnologia, além de profissional
com conhecimentos sobre processos de aprendizagem e os
principios cognitivos.” (NASCIMENTO, 2009, p. 138)

Foi iniciada pelo Grupo de Estudos de Representacao Grafica em
Ambientes Virtuais (GERGAV), no Laboratério de Computacao Grafica (LCG) -
da Escola de Belas Artes da UFRJ a criacdo de modelos tridimensionais, em
parceria com o LATEC/UFRJ, da Escola de Comunicagéo e o LAMCE, da
COPPE (Instituto Alberto Luiz Coimbra de P6s Graduacgao e Pesquisa de
Engenharia).

Os modelos desenvolvidos em linguagem VRML, foram gerados com o
software 3D Studio Max e exportados para download pela Internet. Podem ser
movidos, aproximados, afastados e rotacionados segundo o desejo do usuario
(Figuras 1, 2, 3 e 4). A visualizagdo dos modelos tridimensionais pode ser
realizada de qualquer computador, a partir da instalagao de um plugin para
visualizagédo e navegacado em VRML. No caso deste projeto, utilizou-se o
Cortona, desenvolvido pela ParallelGraphics.

Os objetos desenvolvidos estao disponiveis no botao Galeria da secao
Tdpicos do Portal Espago GD, disponivel em: (www.eba.ufrj.br/gd/galeria.htm).
E nesse espaco que o contelido é disponibilizado a todos os interessados,
funcionando como um repositdrio. (cf. Nascimento, 2009; Leffa, 2006).

(http://www.parallelgraphics.com/products/cortona). (Lima et al 2007, p. 9)



cerega [B] il oba .

Figuras 1, 2, 3 e 4. Quatro exemplos de Objetos de Aprendizagem criados por alunos de
graduacao durante o curso.

5 Consideracoes Finais

Os objetos de aprendizagem desenvolvidos no LCG visam diversificar
as aulas da disciplina e nao servir como unica forma de ensino. Portanto, a
presenca de um professor capacitado € fundamental para a correta utilizagao
dos OAs e suporte aos alunos. Os alunos néo se restringiram apenas a
modelar as superficies geométricas, mas também foram estimulados a idealizar
projetos de acordo com as respectivas carreiras profissionais.

A partir da experiéncia desse trabalho, constatou-se que o conceito de
objetos de aprendizagem e seu processo de implementacao podem auxiliar
muito no processo de ensino e no desenvolvimento de novos cursos e de
materiais educacionais, visando facilitar o processo de ensino e aprendizagem

de um conteudo, seja de Geometria Descritiva ou de qualquer outra disciplina.
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