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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar uma pratica pedagdgica a qual se
destina a criagdo, aplicacdo e ao desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem, a
partir de softwares conhecidos e de facil manuseio. Destaca-se que, uma vez
proporcionado o desafio no querer aprender, os Objetos de Aprendizagem contribuem
no interesse dos aprendizes em fazer novas descobertas, sendo que através delas,
aprimoram a observacdo, a pesquisa, a construcdo, a criacdo, a colaboracdo e a
autoria. O estudo néo traz conclusfes que pretendem encerrar as discussdes em torno
do uso de Objetos de Aprendizagem. Porém, trata-se, certamente de uma alternativa
que exige dinamismo e objetivos definidos, trazendo retornos positivos na
aprendizagem do aluno.
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ABSTRACT

This paper pretend to present a pedagogical practice which aims the creation,
application and development of Learning Objects, from familiar and easy to use
softwares. It is noteworthy that once provided the challenge in wanting to learn,
Learning Objects in the interest of learners contribute in making new discoveries, and
through them, improve observation, research, construction, creation, collaboration and
the authorship. The study does not provide conclusions that intended to close
discussions around the use of Learning Objects. However, this is certainly an
alternative that requires dynamism and defined objectives, providing positive returns
on student learning.

Keywords: Learning Objects, Media, Cyberculture, Constructivism.

! Monografia de concluséo do curso Especializagdo em Midias na Educacao — EAD — UFSM.
? Professora da Rede Estadual de Ensino de ljui, RS — Brasil; verafrantz25@yahoo.com.br.00
® Professora Orientadora. Mestre em Engenharia de Producdo — Tecnologia da Informac&o
(UFSM).


mailto:verafrantz25@yahoo.com.br

1. INTRODUCAO

A escola, ao longo da histéria, tem sido colocada como o lugar de
formacdo da cidadania e construgdo do conhecimento. No entanto, o
paradigma do professor, o de falar-ditar, para ensinar o seu aluno, néo tem
dado conta dos seus objetivos principais. Hoje, o individuo se encontra diante
de uma nova época, em um contexto de cibercultura que exige novas
competéncias dos professores em sala de aula.

Nesse sentido, a formacao continuada € determinante, tendo em vista
as modificacdes decisivas que ocorreram nesses Ultimos anos na informatica,
na esfera social e no cenario das comunicacdes, as quais repercutem no
ambiente escolar.

O presente trabalho tem como objetivo apresentar uma prética
pedagogica no que se refere a criacdo e uso de Objetos de Aprendizagem, o
qual propde sua aplicacdo e desenvolvimento, a partir de softwares
conhecidos, de facil manuseio, seja flash, Javascript, video ou audio, website,
foto, PowerPoint, entre tantos outros.

Este estudo esta organizado em dois momentos, sendo que 0 primeiro
apresenta o referencial te6rico baseado em estudiosos como Lévy (1999),
Perrenoud (2000), Santomé (1998), Freire (1970), Piaget (1978), Vygotsky
(1991), Wallon (1989), Valente (2002), Prado (2003).

O segundo momento aborda a importancia do uso de Objetos de
Aprendizagem no atual contexto educacional, destacando que no trabalho com
tecnologias em sala de aula € indispensavel a pratica pedagodgica planejada,
isto é, o planejamento da aula.

Finalizando, constam as consideracdes finais e as referéncias

bibliogréaficas.

2. SOCIEDADE DA CIBERCULTURA

A sociedade contemporanea sofreu profundas transformacdes pela

evolugdo do homem. Atualmente, vive-se outro contexto da histéria da



Humanidade, diferente da cultura da sociedade colonial, da qual se fez parte e

ainda se tem muitos resquicios.

Os meios de comunicacdo e as redes informatizadas sdo um
dos principais motores desta nova sociedade global,
indispensaveis para entrelacar todas as dimensGes da
sociedade, sua vida econdmica, cultural, produtiva, de lazer,
etc. (SANTOME, 1998, p. 83).

Com o avanco das ciéncias, estudos e pesquisas realizam-se
descobertas fantasticas em todas as areas, destacando-se a saude e a
informatica. Nessas areas, foram introduzidos modernos equipamentos
eletrbnicos, que proporcionam grandes modificacdes a sociedade global, sendo
a principal caracteristica a introducdo dos novos meios tecnoldgicos de
comunicacado cotidiana, em que a rede mundial de computadores, a Internet,
assume a lideranca pela sua importancia na comunicacdo e pesquisa. Assim,
ao falar-se em sociedade da cibercultura, se esta definindo um espaco social
vinculado ao global.

O termo cibercultura estd relacionado ao ciberespaco, ou seja,
associado as formas de comunicacdo mediadas por computadores. Essa
comunicacao virtual vem sendo estruturada a partir das redes tecnoldgicas que
interligam grande maioria dos cidadaos do mundo, evoluindo de acordo com a
cultura, o espaco geografico ou com a politica de cada pais.

O espaco da cibercultura ndo vem para resolver os problemas sociais,
culturais e econdémicos das sociedades, hoje tao evidentes. Para Lévy (1999, p.
11) ha dois fatores que devem ser considerados:

Em primeiro lugar, que o crescimento do ciberespaco resulta
de um movimento internacional de jovens &vidos para
experimentar, coletivamente, formas de comunicacao
diferentes daquelas que as midias classicas nos propem. Em
segundo lugar, que estamos vivendo a abertura de um novo
espaco de comunicacdo, e cabe apenas a nés explorar as
potencialidades mais positivas deste espaco nos planos
econdmicos, politico, cultural e humano.

Como se pode perceber, com o surgimento dos computadores e mais
tarde da Internet, a sua repercussdo em ambito global e no meio préximo gerou
consequéncias no modo de ser, de agir e de fazer das pessoas e, sem dlvida,

passou a ser o meio de comunicacdo de ponta. Apesar de ser um processo



vivenciado por uma parte pequena da populacdo, traz reflexos de grande
proporcionalidade devido sua crescente popularizacdo. A Internet é o meio de
uso e de pesquisa que fascina o jovem e as pessoas de todas as idades, pois
oferece variadas informacdes, favorecendo o uso e aplicacdo de Objetos de

Aprendizagem.

3. O USO DAS TECNOLOGIAS

E inegavel que se a escola ndo acompanhar a evolucio da sociedade,
corre o risco de cada vez mais se desqualificar, pois ndo ha como ignorar a
realidade do avanco na area da computacdo e da comunicacdo. Essas
mudancas, rapidas no desenvolvimento das Tecnologias da Informagéo e
Comunicagéo (TIC), como no acesso a rede mundial de computadores, ao
correio eletrénico, a bibliotecas mundiais, CD-ROMS, a variedade de ofertas de
softwares, ndo soO transformaram a maneira de se comunicar, como ressalta
Perrenoud (2000), como também de se relacionar, trabalhar, decidir e pensar.

Nesse sentido, cabe uma reflexdo critica sobre o uso das Tecnologias
de Informacdo e Comunicacdo na escola. Ha professores, estudiosos e
pesquisadores que defendem a informatica como uma disciplina e outros como
recurso de ensino.

E, portanto, um assunto que exige seriedade, pois a incorporacdo da
cultura da informética nas escolas necessita de muito debate e, principalmente,
elaboracdo no coletivo, uma proposta pedagdgica clara de uso desse recurso.
Perrenoud (2000) chama a atencao para as dificuldades que a escola possui
em atingir seus objetivos atuais, mesmo o0s mais fundamentais, como o
dominio da leitura e do raciocinio.

Ha os que defendem a idéia de ensinar na escola fundamental uma
linguagem elementar de programacao, como o uso de softwares de navegacao
no Word Wide Web, sustentando a necessidade em aprender a manejar um
software para entrar no mundo da informética e, assim, seguir as
transformacoes das ferramentas.

Percebe-se que hoje a comunicacgéo via correio eletrénico e a consulta

na Web sdo tdo comuns como o uso do telefone e do celular. No entanto, a



ideia da navegacdo com o uso do hipertexto, isto €, fazer uso dos hiperlinks
que permitem acessar outras buscas e paginas, pode ser um pouco mais dificil
do que fazer uso do telefone. Para se fazer o uso pleno desses recursos, no
caso da consulta a uma lista de telefone e dos manuais on-line, é necessario o

dominio da leitura e da comunicacao falada. Para Perrenoud (2000, p. 128):

Formar para as novas tecnologias € formar o julgamento, o
senso critico, 0 pensamento hipotético e dedutivo, as
faculdades de observacdo e de pesquisa, a imaginacdo, a
capacidade de memorizar e classificar, a leitura e a analise de
texto e de imagens, a representacdo de redes, de
procedimentos e de estratégias de comunicacao.

Portanto, segundo o autor, a maior preocupacao na educagado € o uso
dessas tecnologias na aprendizagem, juntamente com a busca do espaco para
a leitura e o letramento.

Ainda, reforcando o atual contexto, o filosofo francés Pierre Lévy, um
dos maiores defensores do uso do computador e da Internet na ampliacdo do
conhecimento humano, em entrevista concedida a Revista Nova Escola,
relatada por Prado (2003, p. 25), ocasidao em que esteve em Sao Paulo,
afirma:

A velocidade na aprendizagem aumentou porque vivemos
numa cultura na qual o conhecimento muda muito mais
rapidamente do que em séculos passados. Se eu vivesse na
Idade Média ou na época do Império Romano, o que tivesse
aprendido quando jovem ainda seria verdadeiro por ocasido da
minha morte. Assim, eu usaria durante o resto da vida o que vi
na escola. Atualmente isso ndo vale mais. A informacéo circula
com enorme rapidez e é cada vez mais facil ter acesso a ela,
gracas aos computadores e a Internet. Por isso, a escola
precisa acompanhar essa velocidade do mundo.

Delors (1996) aponta quatro aprendizagens fundamentais para a
educacao do futuro, considerados os quatro pilares do conhecimento que séo:
“aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver juntos e aprender a
ser”.

O primeiro pilar — aprender a conhecer refere-se a capacidade de
aprender a aprender, desvendando a ciéncia e o desejo em buscar respostas.
O segundo — aprender a fazer é relativo a qualificacao profissional, exigido no
mundo contemporaneo para desenvolver a habilidade em saber realizar

inlmeras competéncias, tornando as pessoas aptas a enfrentar inUmeras



situacdes e saber trabalhar em equipe. Ja o terceiro pilar — aprender a viver
juntos refere-se ao desenvolvimento de projetos em comum, de modo que se
possa trabalhar e conviver com as diferencas. Por fim, o quarto pilar —
aprender a ser caracteriza a educacdo como essencial na formacao integral
do individuo, desenvolvendo valores, responsabilidade, espiritualidade,
sensibilidade, inteligéncia, entre outros.

Os pilares citados demonstram caracteristicas importantes para a
educacao na contemporaneidade. Muitos educadores possuem a sensibilidade
em desenvolver esses pilares, buscando uma melhora na aprendizagem e no

conhecimento.

4. TEORIA CONSTRUTIVISTA

Em seu texto Tecnologia e praticas diversificadas — Repensando as
situacdes de aprendizagem: o fazer e o compreender, Valente (2002, p. 30) cita
os estudos de Piaget, envolvendo a génese e a evolugcdo do conhecimento, a

partir dos quais surge o termo “epistemologia genética”. O autor ressalta:

Como bidlogo, ele foi bastante influenciado pelas observactes
das influéncias que os organismos sofrem do meio em que
vivem. Analogamente, no ambito do conhecimento, ele concluiu
gue as trocas que os individuos realizam com o meio sao
responsaveis pelas mudancas nas estruturas mentais. Esta
visdo deu origem as teorias socio-interacionistas.

Além de Piaget (1978b), ha outros autores que defendem a teoria
sociointeracionista, como Freire (1970), Vygotsky (1991) e Wallon (1989). Para
eles, o conhecimento é construido pelo sujeito em interacdo e mediagcdo com o
mundo dos objetos e das pessoas. As transmissdes sociais interferem no
desenvolvimento da inteligéncia, porém elas ndo séo recebidas de uma so vez.
As informacdes vao sendo incorporadas gradativamente, a medida que séo
recebidas. E elas se modificam segundo o fator de equilibracao.

O desenvolvimento psicolégico € um processo historico caracterizado
por construcdes e reconstrucdes. As constantes ultrapassagens dos limites das

aguisicdes, pelas sucessivas conquistas, conferem ao desenvolvimento um



carater integrativo e sequencial. Desse modo, pode-se distinguir, nos varios
momentos evolutivos, as diversas manifestacdes espontaneas feitas pelas
criancas, assim como demonstradas pelas suas justificativas. Cada conjunto
dessas manifestacdes € atribuido a uma etapa, a qual precede outra.

Justificando essas etapas sequenciais, Piaget (1978b) as divide em
Periodos ou Estagios de Desenvolvimento, que sdo: Sensério-motor (0 a 2
anos), Pensamento pré-operatério (2 a 6 anos), Operatoério concreto (07 a 11
anos) e Hipotético dedutivo ou Operacdes formais (mais ou menos dos 12 anos
em diante). Deve-se levar em consideracdo a ordem dos estagios e ndo a
idade de sua aparicao.

Estudos indicam que a construcdo esta relacionada a qualidade da
interacdo. As informacBes espontdaneas nao sdo suficientes para gerar
conhecimento. Necessitam de auxilio de individuos mais experientes, que
possam facilitar o processamento da informagdo ou a sua organizagao.
Salienta-se que a compreensédo de conceitos esta no grau de interacdo a que o
aprendiz for exposto. Ha diferenca entre fazer com sucesso e compreender o
que foi feito, chamado de “compreensao conceitualizada”. Quer dizer, a crianca
pode fazer uma determinada tarefa, mas ndo compreender como ela foi
realizada, nem estar atenta aos conceitos envolvidos nas tarefas.

Assim, a passagem da pratica de conhecimento para o0 compreender
ocorre pela consciéncia, sendo alcancada pelo processo de transformacao de
esquemas de acdo em nocbes e em operacdes. Por meio de uma série de
coordenacdes de conceitos mais complexos, passa do nivel de sucesso
prematuro para o nivel de compreensdo conceitualizada. O brincar com 0s
objetos, o refletir sobre os resultados e ser desafiado a situagcdes novas sao
acOes que possibilitam a crianca a chance de estar atenta aos conceitos
envolvidos e alcancar o nivel de compreensdo. Para tornar a aprendizagem
significativa, Piaget (1978a) recomenda o trabalho com projetos educacionais.

A construcdo, segundo a teoria piagetiana, é aprimorada pela ajuda. O
educador deve estar preparado e saber intervir no processo de aprendizagem
para que o aluno seja capaz de transformar informag¢des em conhecimento, por
meio de situagOes-problema, projetos ou atividades que envolvam acles
reflexivas. Segundo Piaget (1978a), para que ocorra a aprendizagem no

desenvolvimento de um projeto é importante:



a) classificar as criancas em seus estagios de desenvolvimento intelectual;

b) usar situacdes-problema; e

c) como educadores deve-se primeiramente analisar o problema de forma
minuciosa, estudando todos 0s seus conceitos para saber como questionar
as criangas, seu comportamento diante de uma determinada situacao,
apresentando alternativas para manté-las desafiadas e envolvidas. Essa
técnica de avaliacdo ou interacdo € conhecida como “método clinico”.

Piaget (1978a) realizou sua primeira tentativa por meio do uso de
testes e percebeu que ao introduzir as perguntas, as criangas desviavam a
atencdo por ndo serem questdes espontaneas. Partiu, entdo, para a
observacéo pura, tendo cuidado com os questionamentos.

O Método Clinico de Piaget (1978a) possui como caracteristicas
principais:

a) a observacao do comportamento espontaneo da criangca em que o professor
deve estar atento as suas atitudes, manifestacdes e procedimentos; e,

b) a elaboracdo de hipoteses e sua verificacdo por meio de um interrogatorio,
em que se realizam suposi¢des que serdo constatadas por meio do dialogo
estabelecido entre o0s envolvidos na experimentacdo, buscando
significacdes. O que se busca é a analise do conteddo do pensamento
infantil, daquilo que a crianca ndo toma consciéncia e de que nunca fala,
buscando entender os processos de raciocinio, de comportamento da
crianga e como se estrutura um dado conhecimento.

Nesse método € importante que o experimentador seja o mais
espontaneo possivel em seu interrogatério para que a criangca nao se sinta
coagida. Assim como € possivel desenvolver esse método com criangas, ele
também pode servir como parametro para o0 desenvolvimento de preé-
adolescentes, adolescentes ou de criangas em qualquer idade escolar. Para
uma andlise além da observacao, Piaget (1978a) empregou o método inspirado
no exame clinico psiquiatrico, levantando hipéteses subjacentes as respostas.

Como se percebe é de fundamental importancia que se realize um
diagnéstico do que sera trabalhado com o aluno seja qual for a idade para que
se detecte o grau de aprendizagem a que se encontra e, a partir dai, seja dado

prosseguimento ao ensino.



5. A UTILIZACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

O advento da Internet traz impactos na forma de ensinar e aprender.
Por isso, muitas formas de ensinar hoje ndo se justificam mais. Uma das
dificuldades atuais € o excesso de informacdes e a variedade das fontes de
acesso, repercutindo na selecdo de conteudos significativos e o
aprofundamento da sua compreensédo. Neste sentido, € de suma importancia a
necessidade de se buscar alternativas viaveis de ensino.

As atividades pedagdgicas elaboradas pelo professor tornam-se um
grande aliado ao aprendizado do aluno, principalmente se vinculadas a
conteudos e projetos de seu interesse. Incluir a tecnologia na sala de aula,
fazendo parte do planejamento do professor e da proposta da escola é hoje
indispensavel. Ao elaborar as proprias atividades pedagogicas ou objetos de
aprendizagem de uso em sala de aula, o professor passa a ser autor, criador
de estratégias pedagdgicas através de atividades contextualizadas, atribuindo
significado a atividade que esté elaborando para o aluno que esta aprendendo.

Mesmo que nossos alunos tenham facilidade no uso das TICs, é
preciso que na educacdo basica seja oportunizado o desenvolvimento de
habilidades e competéncias nestas areas, pois elas hoje séo pré-requisito para
a maioria das profissoes.

Nessa perspectiva, pode-se propor desafios que conduzam a novas
descobertas, utilizando o computador para problematizar, rompendo com a
metodologia da mera transmissdo de conteudos. A utilizacdo de Objetos de
Aprendizagem para elaboracédo de atividades pedagdgicas, além de fazer uso
dos recursos digitais e tecnoldgicos, abre também possibilidades de criacao e
revisdo da pratica pedagogica do professor em sala de aula.

Este trabalho vem mostrar que os professores se encantam com a
elaboracdo das suas proprias atividades pedagdgicas, e 0s alunos aos poucos
vao se tornando usuarios qualificados, que buscam e analisam a informacéo,
usuarios criativos e efetivos das novas tecnologias. A utilizacdo e criacdo de
Objetos de Aprendizagem devera servir para melhorar o ensino e

aprendizagem em sala de aula, servindo como excelente recurso pedagdgico.
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5.1. O que séo Objetos de Aprendizagem

Os estudos sobre Objetos de Aprendizagem ainda séo recentes, néao
havendo uma definigdo comum para o termo.

Sua definicdo, segundo a psicéloga Anna Christina Nascimento que
atua na Secretaria de Educacao a Distancia do MEC em entrevista ao Conexao
Professor, é a seguinte: “Um objeto de aprendizagem é qualquer recurso que
possa ser utilizado para dar suporte ao aprendizado”, assim como, “Qualquer
material eletrbnico que fornece informagbes para a construcdo de
conhecimento.” Um Objeto de aprendizagem também deve apresentar as
seguintes caracteristicas: ser um recurso educacional digital; permitir
flexibilidade de uso; e ter diferentes tamanhos e formatos de midia.”

Para Wiley (2000, p.3) os Objetos de Aprendizagem podem ser
compreendidos como “qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o
suporte ao ensino”. Os estudos mostram que ainda ndao ha um consenso em
sua definicdo. Podem ser criados em qualquer midia ou formato, como uma
animacao, apresentacdo de slides ou mais complexos como uma simulagéo.
Os Objetos de Aprendizagem podem utilizar-se de imagens, animacdes,
arquivos de textos ou hipertextos, entre outros. Nao ha limite de tamanho para
um Objeto de Aprendizagem, porém é fundamental um propdsito educacional
claro, de estimulo e reflexdo ao aluno.

Existem Objetos de Aprendizagem disponiveis na rede, assim como o
Banco Internacional de Objetos Educacionais, voltados as diferentes areas do
conhecimento que podemos encontrar no endereco eletrbnico
(http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/). Ha, também, o Portal do Professor
(http://portaldoprofessor.mec.gov.br/), que possui uma se¢ao chamada “Espaco
da Aula®”, onde tem publicado sugestdes de aula utilizando os objetos de

aprendizagem, o Rived ( http://rived.mec.gov.br/) e tantos outros.

5.2. A lmportancia do uso de Objeto de Aprendizagem

Com a chegada das Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo

modificou-se 0 modo de aprender e de ensinar. Anteriormente a preocupacao
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era como ter acesso as informacgdes. Hoje ja ndo ha mais essa preocupacao,
pois elas se encontram em toda parte, sendo repassadas nos mais diversos
meios de comunicacéao.

A informacdo e o conhecimento foram democratizados e ndo se
encontram mais fechados no ambito da escola. O desafio para a educacéao,
diante desse novo contexto, € como orientar e trabalhar com o aluno essa
diversidade de informacfes. Para isso, a escola necessita cada vez mais
buscar alternativas viaveis a fim de trabalhar o conhecimento e as habilidades
necesséarias para um desempenho satisfatorio do aluno. Segundo Almeida
(2005),

Compreender as diferentes formas de representacdo e
comunicacdo propiciadas pelas tecnologias disponiveis na
escola, bem como criar dindmicas que permitam estabelecer o
didlogo entre as formas de linguagem das midias, sdo desafios
para a educacéo atual.

As escolas publicas contam com computadores para serem
trabalhados como recurso pedagdgico de sala de aula. Necessita-se, portanto,
buscar caminhos para fazer uso das tecnologias digitais que cada vez mais se
encontram a disposicao de todos, utilizando este espaco com responsabilidade
na constru¢do de conhecimentos, oportunizando também a inclusao digital dos
alunos e professores.

Entre tantas possibilidades que o computador oferece, vé-se na criacéo
e uso de Objetos de Aprendizagem essa alternativa. Estes fornecem a
possibilidade de oferecer aos alunos atividades criativas, que possibilitem a
aprendizagem, o raciocinio, a ampliacdo de horizontes, que os levem a
resolucao de situacdes problemas e tomada de decisfes.

Tais objetos podem ser criados em qualquer midia ou formato: seja por
uma animacao flash, Javascript, video ou audio, website, foto, apresentacdo de
slides, entre tantos outros. Tal caracteristica torna seu uso universal e de
amplo alcance.

O objetivo da elaboracdo de material didatico é facilitar o processo de
ensino e aprendizagem tornando ambos mais eficazes. A producédo de material
didatico busca explorar o ludico bem como 0s conhecimentos prévios do
aprendiz. Segundo Silva (2006):
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Um objeto de aprendizagem tem como funcdo atuar como
recurso didatico interativo, abrangendo um determinado
segmento de uma disciplina e agrupando diversos tipos de
dados, como imagem, textos, audio, video, exercicios e tudo o
que pode auxiliar o processo de aprendizagem.

O trabalho pedagdégico com tecnologias deve servir como fortalecedor
do processo pedagdgico, trazendo a informética para a sala de aula ndo de
maneira desconexa e segregada, mas de forma interdisciplinar mais proveitosa
no contexto escolar, servindo de apoio aos componentes curriculares e como
escopo de preparacdo dos estudantes para uma sociedade amplamente
informatizada.

Para tanto, elaborar o proprio material didatico para uso em sala de
aula € uma maneira de adaptar o contetdo trabalhado com o uso da
tecnologia, tornando as aulas mais atrativas e eficientes pedagogicamente,

fomentando o conhecimento de maneira contextualizada e dinamica.

5.3. Formacéao Continuada e Novas Tecnologias

No mundo contemporéneo, ndo ha como ignorar 0 uso e acesso as
diferentes midias digitais no dia-a-dia do contexto escolar. H& revistas
especializadas em educacdo que trazem discussfes em torno do uso das
midias no processo de aprendizagem dos alunos e, afirmam a importancia
destas, como por exemplo, 0 computador para a criagcdo de um ambiente de
aprendizagem. Reafirmando assim, que as diferentes midias devem fazer parte
da pratica pedagdgica do professor como um recurso de aprendizagem.

Quanto a formacéo do professor, existem estudos que apontam para a
necessidade da formacgédo continuada que seja capaz de orientar a utilizacéao
das novas tecnologias em seu trabalho cotidiano — o “educomunicador”,
encarado ndo como "um professor especializado encarregado do curso de
educacdo para as midias, e sim um professor do século XXI, que integra as
diferentes midias em suas praticas pedagoégicas” (BELLONI, 2002, p. 40).

Nesta perspectiva, o que muda com a inser¢cdo de midias na sala de
aula é a metodologia. E importante que o professor reflita e repense sua

pratica, sendo capaz de rever velhas metodologias e implementar mudancas
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no seu fazer pedagogico. Mudangas que implicam em abandonar modos de
pensar e agir que davam certo em outro contexto, ndo mais no mundo da
informacdo e da comunicacdo digital. O educador necessita inserir-se no
mundo midiatico buscando constantemente a formacéo, aprendendo na troca
de experiéncias entre os profissionais envolvidos, na comunicacao intra e

interpessoal.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Sabe-se que, tanto professores quanto alunos, embora alfabetizados
no mundo digital, necessitam estar a busca de “algo mais” para efetivamente
continuar integrados neste contexto, reformulando conhecimentos,
aprimorando a fluéncia digital, produzindo e gerando informagdes, assim como
contextualizando e ressignificando essas informacdes, pois € necessario levar
em consideracdo a celeridade com gue acontecem 0s avanc¢os na era digital e
na sociedade da informacéo e da comunicacao.

Trabalhar com Objetos de Aprendizagem, como foi salientado, é uma
forma de elaborar o préprio material didatico para uso em sala de aula
adaptando o conteudo trabalhado com o uso da tecnologia, fomentando o
conhecimento de maneira contextualizada e dinamica. E, também, uma forma
de privilegiar a aprendizagem cooperativa e autbnoma, com a possibilidade de
construir atividades pedagdgicas a partir de projetos de ensino ou de
aprendizagem e/ou contetudos trabalhados em sala de aula, além de
apresentar aos professores uma ferramenta voltada a criacdo de situacfes de
aprendizagens significativas para o aluno.

Reitera-se que, os Objetos de Aprendizagem sao relevantes no
processo educacional e na definicdo de novas metodologias e suas principais
caracteristicas sdo a flexibilidade, a interatividade, a relacdo dialogica, o
potencial de aprimoramento na aprendizagem, assim como instrumento no
processo de reflexdo. Através deles, se reforca a observagcdo, a pesquisa, a
construcéo, a criagado, a colaboracao e a autoria.

Neste sentido, é importante dizer que os professores podem e devem
propor desafios que conduzam a novas descobertas, utilizando o computador

para problematizar, rompendo com a metodologia da mera transmissao de
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conteudos. A utilizacdo do Microsoft PowerPoint para elaboracéo de atividades
pedagdgicas, por exemplo, como forma de interacdo, além de fazer uso dos
recursos digitais e tecnologicos, abre também possibilidades de criacdo e
revisdo da pratica pedagogica do professor em sala de aula. A utilizacdo e
criagdo de Objetos de Aprendizagem dever&o servir para melhorar o ensino e a
aprendizagem em sala de aula, servindo de apoio pedagdgico. Salienta-se que
os Objetos de Aprendizagem poderdo ser de propria autoria do professor, na
perspectiva de adequar o ensino ao interesse do aluno e a melhoria na

qualidade da educacao.
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