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RESUMO: os estudantes de hoje entram na escola sendo, desde muito pequenos, avidos usuarios
de tecnologia. Este perfil de estudante demanda que a escola se adapte a sua realidade, no sentido
de inserir midias no cotidiano de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, Objetos De Aprendizagem
(OAS) surgem como uma alternativa para inserir as midias na sala de aula. Ja existem diversas
iniciativas espalhadas pela internet com o intuito de compartilhar OAS previamente produzidos.
Entre essas iniciativas destaca-se os diversos tipos de repositorios que objetivam indexar, classificar
e compartilhar OAS. Porém, por serem iniciativas relativamente recentes, os repositorios ainda
apresentam algumas dificuldades para o usuario, sobretudo no que diz respeito a variedade de
conteudos, facilidade de acesso e usabilidade. Também destacam-se iniciativas independentes que
objetivam a criagao e disseminacao de OAS pela internet, fora dos repositorios formais. Sendo
assim, neste artigo busca-se, através de revisao de bibliografia, elencar o conceito de OAS, assim
como investigar seus tipos e caracteristicas. Procura-se também examinar as caracteristicas dos
repositorios especializados, assim como mapear iniciativas de producao de OAS independentes e
nao indexadas.

PALAVRAS-CHAVE: midias; objetos de aprendizagem; repositérios.

ABSTRACT: Today's students ate, from a very small age, avid technology users. This profile of
student demands that the school fits their reality, using media in their teaching-learning process.
Therefore, Learning Objects (LOS) emerge as an alternative to introduce media in the
classroom. There are already several initiatives on the internet that share LOS previously
produced. Among these initiatives the various types of repositories that aim to index, classify and
share LOS stand out. However, because they are relatively new initiatives, their repositories present
some difficulties for its users, especially in regards to the variety of content, accessibility and
usability. There are also notable initiatives with the objective of creating and disseminating LOS
through the internet, outside formal repositories. Thus, this article aims, through bibliographic
review, to list the concepts of LOS and to study their types and characteristics. It also seeks to
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examine the characteristics of specialized repositories, as well as to map independent and not
indexed initiatives that produce LOS.

KEYWORDS: media; learning objects; repositories.

1. INTRODUCAO

As tecnologias estdo cada vez mais presentes no dia-a-dia das pessoas. Com isso a
quantidade de informagoes disponiveis cresce exponencialmente, enquanto a memorizagao delas
fica cada vez mais prejudicada. Isso acontece pela facilidade de acesso a dados que estao

armazenados em algum equipamento tecnologico.

Como extensdes do nosso corpo, as tecnologias nos tornam cada vez mais
dependentes para estabelecer relagdes, nos fazendo questionar acerca do que vem
a ser esse real mediado pelas novas tecnologias da informagio e comunicacio.

(MARCAL; MELLO; CORREA, 2012, p. 250).

A escola faz parte desse novo mundo tecnolégico e por esse motivo nao pode ignorar os
avangos recentes. Enquanto o estudante de hoje ja nasce imerso em um mundo no qual as midias
fazem parte do cotidiano, sendo precocemente familiarizado com as interfaces graficas dos
aplicativos interativos - antes mesmo de serem alfabetizados através dos métodos tradicionais -, as
escolas ainda estdo em fase de transicao e adaptagdao a esses novos recursos tecnoldgicos. Esse
perfil de estudante demanda da escola um novo formato de educagao, no qual a autonomia e a
participacao devem ser valorizados. Prensky (2010) entrevistou estudantes de varias classes sociais,
intelectuais e econdmicas, de diversas idades e em varios lugares do mundo, em busca de entender

o que os estudantes de hoje esperam da escola:

Eles no querem assistir palestras;

Eles desejam ser respeitados, acreditados, e ter suas opinides valorizadas;

Eles querem seguir seus proprios interesses e paixoes;

Eles desejam criar usando as ferramentas de seu tempo;

Eles querem trabalharam com seus pares em grupos de trabalho e projetos;
Eles querem tomar decisdes e dividir o controle;

Eles querem conectar-se com seus pares para expressar e compartilhar suas
opinides, em sala de aula e fora dela;

Eles querem cooperar e competir entre si;

Eles querem uma educa¢io nio apenas relevante, mas rea/. (PRENSKY, 2010,
p.3, tradugio nossa).

Esses estudantes acabam tendo problemas de aprendizagem, pois dificilmente se adaptam
aos padroes antigos ainda vigentes. Prensky (2010) aponta que é comum estes estudantes nao

conseguirem prestar atencdo nas aulas, mas ao mesmo tempo conseguirem passar horas
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concentrados em um filme ou videogame. Segundo o autor, o que mudou nio foi a capacidade de

atenc¢do dos alunos, mas sim sua capacidade de tolerancia e suas necessidades (PRENSKY, 2010,
p-2). Isso demonstra como os estudantes de hoje demandam uma escola adaptada aos novos
tempos, em que os recursos propiciados pelas midias devem ser aproveitados como ferramentas
efetivas de aprendizagem, adaptadas aos perfis de aprendizagem das novas gerac¢oes. Sendo assim,
¢ preciso que gestores e docentes estejam preparados, pois a tecnologia por si s6, nao faz diferenca.
Aos gestores, cabe a responsabilidade de fornecer equipamentos, locais e condigoes de estrutura
fisica adequadas, além do incentivo a qualificagdo docente. Para este ultimo, é necessario mudar

suas praticas pedagogicas e estar aberto as novas possibilidades.

Todos os professores de hoje sabem que a tecnologia digital esta se tornando
parte importante da educagdo dos estudantes. Mas como utiliza-las exatamente
na escola ndo esta completamente claro e grande parte dos educadores estd no
estagio de descoberta (ou medo) de como usar essas tecnologias de forma
significativa para o ensino. E esses professores estdo certos em se preocuparem,
sabendo que dependendo da forma como sio utilizadas, as tecnologias podem
tanto ajudar quanto entravar o processo educacional. (PRENSKY 2010, p.3,
traducdo nossa).

Nesse contexto, os objetos de aprendizagem (OAs) ganham destaque sendo, de acordo
com Sampaio e Almeida (2010, p. 66), “todos os recursos didaticos digitais - mediados por
tecnologias - ou nao digitais utilizados pelo professor com um objetivo e um procedimento
especifico para mediar junto aos seus alunos a constru¢ao de um determinado conhecimento”.

Muitos OAs digitais estao largamente difundidos na internet, porém, nem sempre é facil
encontra-los, pois motores de busca como o Google trazem milhares de resultados, o que torna
penoso fazer uma sele¢ao apropriada. Contudo, com o objetivo de organizar e compartilhar os
OAs, muitos repositorios tém sido desenvolvidos e disponibilizados na internet. Porém, por
fazerem parte de uma iniciativa ainda recente, ainda apresentam alguns problemas relativos a sua
usabilidade.

Sendo assim, as midias estao cada vez mais acessiveis e uma grande quantidade de contetdo
desenvolvido para a educagao esta compartilhado na web, estando ao alcance de todos. Cabe aos

educadores e as institui¢oes fazerem uso desses novos recursos disponiveis.

2. METODOLOGIA

Este trabalho tem carater exploratério e como metodologia foi utilizada, dentre outras, a

revisdo sistematica e bibliografica da literatura. Por meio do Portal Capes, pesquisou-se sobre OAs.
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Alguns livros publicados recentemente com os temas educagao e tecnologia também serviram de

fonte para este trabalho.

Um busca por repositorios de OAs também foi realizada. Primeiramente, através de
pesquisa bibliografica, buscou-se identificar os principais conceitos e caracteristicas de repositorios
de OAs. Na sequéncia, com o intuito de ilustrar o trabalho através de exemplos, realizou-se uma
pesquisa na web para identificar alguns repositérios importantes, tanto no Brasil, quanto no
exteriof.

Por fim, a pesquisa na web foi ampliada a fim de identificar OAs alternativos, que nao estio
vinculados a repositorios e que foram produzidos por iniciativas de individuos, grupos ou empresas

privadas.

3. OBJETOS DE APRENDIZAGEM

As tecnologias por si s6 nao sao boas ou ruins. Tudo depende do uso que ¢ feito delas. Na
escola, o professor precisa adequar suas metodologias para que o uso das tecnologias seja feito de
maneira adequada, objetivando contribuir para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem.
Moran, Masetto e Behrens (2013, p. 59) chamam a aten¢do para o perigo que o encantamento pelas
tecnologias podem fazer com que seu uso seja muito mais por diversao do que pedagoégico. De
acordo com Moran, Masetto e Behrens (2013, p. 59) “sem planejamento, as tecnologias dispersam,
distraem e podem prejudicar os resultados esperados. Sem a mediagdo efetiva do professor, o uso
das tecnologias na escola favorece a diversao e o entretenimento.”

De acordo com Fava (2014, p. 61), os alunos com esse novo perfil possuem competéncias
e habilidades diferentes, com novas necessidades e que muitas vezes niao sao compreendidos pela
comunidade escolar. Fava (2014, p. 61) afirma que “nao se trata de uma geragao de ignorantes, mas
de ignorados quanto as destrezas, espertezas, agilidades digitais e virtuais”. Para Francisco (2011,
p- 52), o alunos com esse novo perfil tem acesso a muita informagao, captada pelas TIC, porém
elas ndo sao aprofundadas, transformadas em conhecimento. Faz-se necessario, através de um bom
planejamento, que o uso das tecnologias seja um aliado para a educagao.

Uma forma de fazer uso das tecnologias para a educagao ¢ através dos OAs, os quais véem
se destacando no universo das midias digitais. Embora o conceito de OAs seja amplo e possa

abranger também os objetos analégicos, optou-se nesse trabalho pelo estudo dos OAs digitais.
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Virias sao as defini¢des encontradas para OAs. Segundo Willey (2000), uma defini¢ao

simples para OAs ¢é qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para dar suporte ao

aprendizado. De acordo com o MEC®, OAs sio:

recursos educacionais, em diversos formatos e linguagens, que tem por objetivo
mediar e qualificar o processo de ensino-aprendizagem. Uma de suas principais
caracteristicas ¢ a reusabilidade, que diz respeito a capacidade de reutilizacao
desses materiais, em diferentes contextos de aprendizagem, nas mais diversas
areas do conhecimento. (WEBEDUC, 2015).

OAs também sao definidos como elementos de um "novo tipo de estruturagiao do ensino,

baseado no computador e na Internet, fundamentado no paradigma de orientagdo a objetos,

originario da Ciéncia da Computagao" (ROZADOS, 2009, p.51). A defini¢ao de OAs pode abarcar

diversas midias, como imagens, textos, videos, animagdes, tutoriais, simulagdes, entre outros.

Segundo o site RIVED?, desenvolvido pela Secretaria de Educacio a Distancia (SEED):

considerar:

Um objeto de aprendizagem é qualquer recurso que possa ser reutilizado para
dar suporte ao aprendizado. Sua principal ideia é "quebrar" o conteddo
educacional disciplinar em pequenos trechos que podem ser reutilizados em
varios ambientes de aprendizagem. Qualquer material eletronico que provém
informagdes para a construgdo de conhecimento pode ser considerado um
objeto de aprendizagem, seja essa informacdo em forma de uma imagem, uma
pagina HTML, uma animagao ou simulacao (RIVED, 2015).

Melo (2009, p. 64-65) mostra que para caracterizar uma ferramenta como OA ¢ preciso

acessibilidade — precisa ser disponibilizado de forma facil;

interoperatibilidade — ter habilidade de utilizacao em diversos tipos de hardware, sistemas

operacionais ou navegadores;
adaptabilidade — ter capacidade de adaptagao a varios ambientes ou plataformas;
reusabilidade — o objeto pode ser utilizado varias vezes;

durabilidade — ter possibilidade de uso continuado mesmo com a modificagdo da base

tecnoldgica sem a necessidade de reprojeto ou recodificacao;

granularidade — particionamento do objeto em tamanhos adequados.

5> Disponivel em: http://webeduc.mec.gov.br . Acesso em: 20 mai. 2015.
¢ Disponivel em: http://rived.mec.gov.br/site objeto lis.php . Acesso em: 20 mai. 2015.
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Segundo Ghelman et al. (2007, p. 18), um OA “corresponde ao menor bloco de instru¢io

ou informagao, elaborado de forma independente, capaz de transmitir conhecimento”. Tavares
(2010, p. 13) afirma que ¢ um “recurso (ou ferramenta cognitiva) auto consistente do processo
ensino aprendizagem, isto é, nao depende de outros objetos para fazer sentido”. A partir desses

conceitos, pode-se afirmar que as midias apresentadas na Figura 1 sdo consideradas objetos de

~O-

Objetos de
aprendizagem

aprendizagem.

Animacdes

\
/

i

Imagens

Figura 1: objetos de aprendizagem
Fonte: elaborada pelos autores

A caracterfstica mais importante de um OA ¢ a reusabilidade. Segundo Kratz et al. (2007,
p. 30), o reuso tanto diminui os custos, quanto promove a melhoria da qualidade do que ¢
produzido. A reusabilidade é potencializada pelo compartilhamento através de repositérios na
internet.

Marchiori (2012, p. 15) chama atencido para a diferenca entre “objetos informativos” e
“objetos de aprendizagem”. Os objetos informativos sio armazenados em bibliotecas e/ou
repositorios, porém nao foram produzidos com o objetivo de facilitacio da aprendizagem, ja os

OAs fazem parte de um contexto educativo-pedagogico.
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O que se verifica, segundo Rozados (2009, p. 46), é que “o advento da educac¢ao mediada

por computadores abriu a oportunidade para o uso de recursos eficientes a aquisicdo e a
transmissao de conteudos”.

4. Compartilhamento e reuso de objetos de aprendizagem através de repositorios
especializados

Objetos de aprendizagem sio artefatos multimidia que, devido as suas caracteristicas

tecnoldgicas, sao muito dificeis de serem produzidos por professores e estudantes, pois

em geral, estes ndo possuem os conhecimentos técnicos e pedagdgicos
necessarios para criar OAs que satisfacam aos critérios de avaliagdao existentes.
Além disso, a falta de tempo e de suporte por parte das instituicdes de ensino
aumenta a dificuldade de produciao de OAs (COELHO; ISHITANI; NELSON,
2012, p.239).

Contudo, de acordo com Coclho, Ishitani e Nelson (2010, p. 239), uma das formas
encontradas para solucionar a falta de opgdes e barreiras técnicas é a recuperagao de OAs
previamente produzidos e distribuidos através da internet, que podem ser acessados por
professores e estudantes através de motores de busca e repositorios especializados.

Os motores de busca, como o Google, sao popularmente conhecidos e de facil acesso,
sendo necessario apenas que o usuario insira as palavras-chave que deseja procurar no campo de
busca e selecione entre os milhares de resultados obtidos. Porém, o problema relacionado aos
motores de busca é justamente essa quantidade de resultados sugeridos a cada pesquisa, pois perde-
se muito tempo analisando site por site em busca do conteudo pretendido. Segundo Coelho,
Ishitani e Nelson (2012, p. 240), esse enorme volume de dados, dificulta uma busca criteriosa por
OAs de qualidade.

Em contrapartida, os repositorios sao espagos institucionais organizados, com sistema de
busca avan¢ado, que possuem como fim especifico o armazenamento e compartilhamento de OAs.

Os repositérios sao definidos por Lehman como:

uma base de dados eletrénica que acomoda uma cole¢iao de pequenas unidades
de informacgdo educacional ou atividades que podem ser acessadas para
recuperagio ¢ uso. Repositérios de objetos de aprendizagem propiciam a
organizacdo, aumentam a eficiéncia, o reuso e a colaboracio de objetos de
aprendizagem, e ddo suporte a oportunidades de aprendizagem (LEHMAN;
2007, p.61, traducao nossa).

Segundo Lehman (2007), os repositérios podem fornecer dados de apenas uma base de

dados ou de varias disponibilizadas juntas via um mesmo motor de busca. A autora também divide
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0s repositorios em repositorios gerais, repositorios de disciplina especifica e repositorios comerciais

ou hibridos, e aponta que, independente do tipo de repositério, para que seu sucesso seja efetivo,
algumas caracteristicas especificas devem ser atendidas. Essas caracteristicas se relacionam

primeiramente as necessidades dos instrutores, designers e estudantes.

As necessidades sdo a primeira e mais importante caracteristica nesta selecao. Os
objetos de aprendizagem devem ser aptos a serem facilmente acessados no exato
momento em que o projeto do designer ou a atividade do estudante exige.

(LEHMAN, 2007, p. 61, tradugdo nossa).
Outras caracteristicas apontadas por Lehman (2007, p. 61) sio a facilidade de
compartilhamento, colaboragao, reuso e edigao de OAs. Porém, para que um OA seja incluido em
um repositério e disponibilizado ao publico, uma série de critérios técnicos e pedagdgicos precisa

ser atendida.

Repositoérios armazenam cole¢des de OAs. Para que um OA seja incluido em um
repositorio, ele ¢l avaliado por um comité responsavel pelo repositorio. Essa
avaliagdo considera diferentes aspectos do OA, tais como metadados, formato,
objetivos e outros. Se o OA for aprovado, o repositério mantem uma copia do
OA para que outros usuarios possam acessa | -lo. Os OAs armazenados podem
ser recuperados por meio de ferramentas disponibilizadas pelos préprios
repositorios. (COELHO; ISHITANI; NELSON, 2012, p.240).

Existem diversas iniciativas de criagdo de repositorios que visam compartilhar OAs para a
educacio. No Brasil existe o Banco Internacional de Objetos Educacionais’, disponibilizado pelo
MEC, que além de ser de acesso publico e disponibilizar OAs para todos os niveis de ensino,
possui, até o momento, segundo o Banco Internacional de Objetos Educacionais (2015), "19.842
objetos publicados, 174 sendo avaliados ou aguardando autoriza¢ao dos autores para a publicacio
e um total de 6.585.130 visitas de 190 paises". Ha também o RIVED?® — Rede interativa virtual de
educagido, uma iniciativa da Secretaria de Educagdo a Distancia (SEED), que consiste um uma rede
de institui¢des que atuam na producao e compartilhamento de OAs (RIVED, 2015). Outro
repositorio brasileiro é o site WebEduc’ — o portal de conteudos educacionais do MEC, que
disponibiliza diversos conteudos, incluindo OAs, e oferece acesso publico e gratuito (WebEduc,

2015).

7 Disponivel em: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br . Acesso em: 20 mai. 2015.
8 Disponivel em: http://rived.mec.gov.br/site objeto lis.php . Acesso em: 20 mai. 2015.

? Disponivel em: http://webeduc.mec.gov.br . Acesso em: 20 mai. 2015.
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Fora do Brasil podemos destacar o Khan Academy', que disponibiliza conteddos

relacionados as diversas disciplinas escolares e possui localiza¢do para portugués; o Jorum'', que
oferece uma vatiedade de recursos educacionais abertos; e o Merlot'?, que retne contetidos abertos
de ensino online e funciona como uma cooperativa entre instituicdes de ensino, com o objetivo de
criar uma “comunidade internacional de educa¢io” (MERLOT, 2015).

Contudo, apesar de todos os avangos, os repositorios ainda sofrem alguns problemas,
como o fato de nao serem sempre conhecidos ou faceis de achar via motores de busca. Além disso,
devido a falta de padronizacio, esses repositérios sio muito heterogéneos, sem padroes nos
sistemas de busca, acarretando dificuldades do usuario no entendimento de diferentes interfaces,
pois cada um possui caractetisticas proprias. Outro fator preponderante ¢ a questao da barreira da
lingua, pois muitos OAs encontrados dentro de repositorios sio disponibilizados apenas em inglés
(COELHO; ISHITANI; NELSON, 2012, p.239).

Apesar da grande variedade de repositorios disponiveis, eles ainda nao existem em quantidade
suficiente para abarcar toda a demanda e, entre os que existem, muitos possuem apenas uma
quantidade limitada de OAs de qualidade, ndo abrangendo todas as disciplinas e conteudos.

Sendo assim, a criagao e o compartilhamento de objetos de aprendizagem de facil acesso,
que priorizem as necessidades especificas de instrutores, professores e estudantes, surge como

uma demanda urgente para a ampliacao do uso de midias na educagao.

5. OUTRAS INICIATIVAS DE PRODUCAO DE OAS: REPOSITORIOS NAO
ESPECIALIZADOS

A localizagao de OAs nio se limita a repositorios exclusivos para esse tipo de artefatos.
Eles também podem ser encontrados em locais criados com outras finalidades, como os
repositorios de videos, sites de conteudos, lojas virtuais para download de aplicativos e jogos para
celular, além de diversas outras iniciativas.

A exemplo do YouTube", de propriedade da empresa Google, que oferece o servico de
compartilhamento de videos desde 2005, existem outras iniciativas nas quais o conteudo a ser

consumido ¢é formado justamente por midias postadas pelos mais diversos tipos de participantes.

[...] de grandes produtores de midia e detentores de direitos autorais como canais
de televisdo, empresas esportivas e grandes anunciantes, a pequenas ¢ médias
empresas em busca de meios de distribui¢do mais baratos ou de alternativas aos

10 Disponivel em: https://www.khanacademy.org . Acesso em: 20 mai. 2015.
1 Disponivel em: http://www.jorum.ac.uk . Acesso em: 21 mai. 2015.
12 Disponivel em: http://www.merlot.org/metlot/index.htm . Acesso em 21 mai. 2015.

13 Disponivel em: https://www.voutube.com. Acesso em 19 jun. 2015.
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sistemas de veiculacio em massa, instituicdes culturais, artistas, ativistas, fas
letrados de midia, leigos e produtores amadores de conteido (BURGESS;
GREEN, 2009, p. 14).

Considerando que o planejamento das aulas é feito pelos docentes, que na maioria das
vezes tém a liberdade de escolha quanto aos OAs que melhor suportam suas praticas pedagogicas,
¢ necessario que eles conhegam e tenham acesso a esses OAs para que possam fazer uso deles. No
entanto, sem uma ferramenta de busca para auxiliar a procura e filtrar o conteudo relevante entre
tantos que sao considerados indteis, essa busca torna-se uma tarefa dificil.

Percebendo essa demanda por videos relacionados a educagao, e com o crescimento da
producio de materiais com essa finalidade, o Google ctiou o YouTube Edu'* que tem a finalidade
de agrupar videos de natureza educativa. A primeira iniciativa aconteceu nos Estados Unidos e, em
outubro de 2013, o projeto foi colocado a disposi¢ao dos usuarios brasileiros. Segundo informagdes
divulgadas no proprio site YouTube Edu, at¢é o momento os conteidos disponibilizados sio
voltados para o ensino médio e em breve serdo incluidos também o ensino fundamental e o
superiof.

No entanto, percebe-se que a pesquisa por OAs nao pode ficar limitada aos conteudos
disponiveis no idioma portugués, pois em sites internacionais as op¢oes se multiplicam. Um
exemplo vem de uma equipe de designers, jornalistas e musicos do estidio de design Kurg Gesagt”,
em Munique, que produz o que eles chamam de design de informacao. Os designers do estudio
produzem animagoes elaboradas a partir de diversos conteidos educacionais, principalmente sobre
temas de ciéncias, que sio postados em seu canal no YouTube. Os videos com duragao média de
5 a 6 minutos, tem locu¢ao no idioma inglés, com a opcao de legendas em portugués. Como forma
de financiar esse projeto, o grupo, além do valor recebido do Google pelos anuncios junto aos
videos, optou pelo financiamento coletivo conhecido por crowdfunding, usando o servico da
plataforma patreon.com'.

Em relagdo aos jogos, existem aqueles que nao sao produzidos com o objetivo de se
tornarem um OA, mas que siao adaptados a contextos de enino-aprendizagem, e existem 0s jogos

que sio desenvolvidos unicamente para esse fim. No jogo desenvolvido pela Jundroo”’, com nome

14 Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/UCs n045yHUIC-CR2s8Ajlwg/featured. Acesso em: 25 mai.
2015.

15 Disponivel em: http://kurzgesagt.org. Acesso em: 25 mai. 2015.
16 Disponivel em: https://www.patreon.com. Acesso em 19 jun. 2015.
17 Disponivel em: http://jundroo.com. Acesso em: 20 de maio de 2015.
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de SimplePhysics”, o jogador deve criar pontes, submarinos ou casas na arvore e outras edificagdes,

dentro de um or¢amento, vendo como seus projetos se comportam sob estresse. A constru¢io
deve resistir aos impactos propostos na jogada durante um certo periodo de tempo. Este jogo
recebeu criticas favoraveis relacionadas ao potencial educacional, como a avaliagio do site App

Treasure Hunter””, publicada no blog da Jundroo:

Este aplicativo é um jogo muito divertido que combina ciéncia, pensamento
critico e resolugdo de problemas. O aplicativo abriga uma tonelada opg¢bes para
construcdo de cendrios onde o usuério ¢ convidado a projetar uma estrutura, que
deve ser capaz de manter uma certa quantidade de peso durante um determinado
periodo de tempo.

O objetivo do aplicativo ¢ ensinar fisica basica e engenharia. Parte de cada desafio
¢ criar a estrutura dentro de um orcamento. O produto acabado ¢ avaliado entre
1 e 3 estrelas, dependendo se ele atingiu o objetivo e de qual era o or¢amento.

(JUNDROO, 2015, tradu¢io nossa).

Para o aprendizado em fotografia, existem simuladores de cameras usadas por profissionais
da area e conhecidas como DSLR (digital single-lens reflex ou camera digital de reflexo por uma lente
— em portugués). Estes simuladores permitem ao estudante entender o funcionamento basico do
equipamento mesmo nio possuindo uma cimera. O site camerasim.cons”’ ¢ um exemplo de aplicativo
que pode ser usado para a simulag¢ao da pratica fotografica, com as opgdes de tempo, abertura,
ISO, comprimento focal e controle de iluminag¢ao. O objetivo é produzir uma foto com boa
qualidade de iluminagdo e nitidez, em que o proprio simulador ira avaliar e dar um feedback ao
usuario com uma carinha feliz quando o resultado estiver dentro do esperado, ou triste se o objetivo
nao for atingido.

Também podemos encontrar conteudos que podem ser utilizados como OAs em sistemas
de premiacio de sites como o #hefwa.con”’ que, desde maio de 2000, seleciona um site a cada semana,
reconhecendo-o como o melhor do periodo. O site possui filtros por categorias, incluindo a
categoria educacional. Como exemplo selecionamos um das iniciativas indexadas pelo sistema de
premiacio, o warsawrising.e’”. O projeto foi desenvolvido para o 70° aniversario do Levante de
Varsovia, em cooperacao entre o Varsdvia Rising Museum e Topography of Terror Foundation e mostra a

historia de Varsévia de 1918, que teve seu desenvolvimento interrompido pela Segunda Guerra

s/details?id=com.andrewgarrison.simplephysics&hl=pt BR.

18 Disponivel em: https:
Acesso em: 10 jun. 2015.

19 Disponivel em: http://www.apptreasurchunter.com . Acesso em: 19 jun. 2015.
20 Disponivel em: http://camerasim.com. Acesso em: 20 mai. 2015.

2! Disponivel em: http://www.thefwa.com. Acesso em: 20 de mai. 2015.

22 Disponivel em: http://warsawrising.ecu. Acesso em: 20 de mai. 2015.
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Mundial. O site possui videos, fotos, graficos e textos, e a navega¢ao acontece através de uma linha

do tempo, na qual é necessaria a intera¢ao do usuario para a explora¢iao da cronologia proposta.
Sendo assim, verifica-se que existem diversas op¢oes de OAs espalhadas pela internet,
oriundos de iniciativas isoladas de individuos ou empresas, porém, por nio estarem indexados
dentro de repositérios especializados, o acesso a esses conteudos torna-se dificil, sendo necessario
o habito de busca por sites e blogs de desenvolvedores para o acompanhamento do que é

produzido.

6. CONCLUSOES

Embora as tecnologias estejam cada vez mais presentes e um nimero cada vez maior de
pessoas possua acesso a elas, o uso no cotidiano escolar ainda encontra alguns desafios e
preconceitos, pois as midias ainda sdo vistas muito mais como entretenimento do que como um
recurso facilitador da educagao. Nesse sentido, os OAs surgem como uma possibilidade de
introdugao de midias nas escolas, pois sdao criadas especificamente para o uso em contextos de
ensino-aprendizagem.

Para que o potencial de uso dos OAs seja totalmente explorado, muitos desafios ainda
precisam ser superados. Por um lado os educadores precisam manter a mente aberta as
possibilidades que essas midias oferecem e precisam explora-las com o intuito de incorpora-las em
sua pratica docente. Por outro, o aluno precisa mudar sua posi¢ao, deixando de ser um receptor
passivo de contetddo e passando a ser questionador, critico e criativo.

Porém, para que esse processo acontega, existem ainda outros desafios que precisam ser
superados pois, como os educadores e estudantes nio possuem os conhecimentos técnicos
necessarios para produzir essas midias sozinhos, acabam contando com OAs ja compartilhadas na
internet que, em geral, ndo abrangem conteudos suficientes ou estdo muito espalhados, sendo de
dificil localizacao.

No sentido de melhorar a localizacio dos OAs, existe um esforco de criagdo e
disponibilizagao de repositérios especializados, que indexam e disponibilizam os OAs de acordo
com conteudos, niveis escolares, e outras varias formas de organizacao, visando a facilidade de
acesso. Porém, estes ainda se encontram em fase muito inicial de implementac¢do, nao possuindo
um acesso tao facil, nem uma padronizagio de usabilidade.

Por outro lado, muitas iniciativas de criagdo de OAs nio indexadas em repositorios
especializados estao se difundindo cada vez mais e oferecendo conteudos alternativos que, se bem

utilizados, tém o potencial de enriquecer o processo ensino-aprendizagem mediado por
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tecnologias. Porém, para se obter o acesso a estas iniciativas isoladas, é necessario uma rotina de

busca constante através de blogs e motores de busca, pois as mesmas estao espalhadas pela web.
Sendo assim, com a popularizacio dos OAs, muitas iniciativas de criagio e

compartilhamento de midias voltadas a educagao estio acontecendo e, para que seu uso seja

efetivo, os educadores devem buscar o letramento mididtico necessario para se adaptar a essas

novas demandas da educacio.
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