RECURSOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM

Teresa Cristina Jordéo
teresa.jordao@usp.br
Doutoranda da Faculdade de Educacéo da USP

Resumo

Existem cada vez mais recursos digitais de aprendizagem disponiveis
gratuitamente na internet para que professores os utilizem de forma personalizada
em suas aulas. Como tais recursos sao muito atraentes aos jovens, cabe ao
professor fazer uso dos mesmos para fins educacionais e aproveita-los como uma

oportunidade de propiciar aprendizagens significativas.

Palavras chave: recursos digitais de aprendizagem, objetos de aprendizagem,

repositérios de recursos digitais de aprendizagem.

Introducao

Os professores tém encontrado em suas salas de aulas, alunos cada
vez mais familiarizados com recursos de comunicacao digital. Isto se da pelo

crescimento exponencial do acesso aos computadores e a internet.

Sdo diversos o0s recursos de comunicacdo digital acessados
diariamente pelos jovens, como por exemplo: histérias em quadrinhos, desenhos
animados, videos, imagens, figuras, gréficos, audios, apresentagfes multimidia,

jogos, entre outros.

Ja que os recursos de comunicacao digital sdo muito atrativos para os
jovens, que passam horas de seus momentos de lazer em frente ao computador,

porque nao utilizar tais recursos para fins educacionais?

O desenvolvimento de recursos de comunicacgao digital personalizados

para fins educacionais, no momento atual, ainda necessita de pessoas



especializadas, e, por esse motivo, torna-se financeiramente inviavel para a

maioria das instituicoes.

Portanto, quanto mais esses recursos puderem ser reaproveitados em
diferentes contextos, por diferentes professores em séries e disciplinas diferentes,

0 seu custo de desenvolvimento diminui progressivamente.

Para que isso seja possivel, existe uma padronizacdo que aumenta a
probabilidade de reutilizacdo de tais recursos, a partir de uma estrutura em

blocos.

A padronizacao referida anteriormente pode ser chamada de objetos

de aprendizagem.

Tarouco (2003, p. 2) define os objetos como:

Qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que pode
ser reusado para apoiar a aprendizagem. O termo objeto educacional
(learning object) geralmente aplica-se a materiais educacionais
projetados e construidos em pequenos conjuntos com vista a maximizar
as situacdes de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado. [...] A
idéia basica é a de que os objetos sejam blocos com os quais sera

construido o contexto de aprendizagem.

Aqui estamos nos referindo somente aos objetos digitais de

aprendizagem, conforme define Beck (apud WILEY, 1999):

[...] qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para suporte ao
ensino. A principal idéia dos objetos de aprendizagem é quebrar o
conteGdo em pequenos pedacos que possam ser reutilizados em
diferentes ambientes de aprendizagem, em um espirito de programacao

orientada a objetos.



1- Caracteristica dos objetos digitais de aprendiz  agem

Os objetos digitais de aprendizagem s&o desenvolvidos seguindo
algumas caracteristicas. A primeira delas diz respeito as informac¢fes que devem

estar junto ao objeto. S&o os chamados metadados (TAROUCO, 2003).

Os metadados de um objeto descrevem caracteristicas relevantes
sobre ele. Essas informacgdes serdo Uteis para a sua catalogacdo no repositério
de objetos e, posteriormente, poderédo ser localizados por um sistema de busca e
reutilizados por qualquer membro da instituicdo. A definicdo desses metadados
deve permitir uma categorizacao por diferentes critérios, facilitando a busca dos

recursos (ibd.).

Outra caracteristica do objeto de aprendizagem é a questdo da
reutilizacdo, isto €, todo objeto deve ser desenvolvido com a clareza de que deve
possuir todas 0s requisitos para que possa ser reutilizado em uma situacdo

diferente, por docentes diferentes (ibd.).

JA uma outra caracteristica muito importante do objeto é a
acessibilidade. Isto quer dizer que existe uma facilidade em acessar o objeto, pois
ele fica disponivel em rede. Por esse motivo, ndo existem barreiras de tempo e

espaco para ter acesso a ele (ibd.).

A proxima caracteristica de um objeto de aprendizagem é a
interoperabilidade, ou seja, pode ser utilizado em plataformas diferentes, sem o
risco de ndo funcionar em alguma delas por problemas de incompatibilidade
(ibd.).

E por dltimo, mas ndo menos importante, a durabilidade é outra
caracteristica de um objeto de aprendizagem, pois quando ndo ha limitacdo de
plataforma, por utilizar um padrdo neutro, e quando ocorrem mudancas nos
sistemas tecnologicos na instituicAo, o0s objetos ndo necessitam de

reprogramacao, pois se adaptam a qualquer plataforma (ibd.).



O grau de granularidade do objeto, ou seja, seu tamanho, deve ser
especificado pela instituicdo, e quanto menor ele for, mais situacdes de

reutilizacéo ira sofrer (ibd.).

Todas as caracteristicas apresentadas ndo passam de regras que tém
por objetivo padronizar o desenvolvimento dos objetos para que eles possam

servir a sua principal caracteristica que é a reutilizacéo.

2 - Repositdrios de recursos digitais de aprendizag em

Um dos grandes problemas enfrentados nas instituicbes de ensino é
que os recursos pedagogicos produzidos internamente ou adquiridos ndo ficam
centralizados em um unico lugar, dificultando seu acesso pelos membros da
instituicdo. Muitas vezes, a escola possui materiais muito interessantes e 0s

professores nem sabem de sua existéncia.

Os repositérios de recursos digitais aparecem justamente para fazer a
integracdo de todos esses recursos disponiveis na instituicdo. Eles sdo grandes
bases de dados disponiveis na internet e que, por meio de um sistema de busca,
permitem aos professores e alunos acessarem rapidamente os materiais de que

precisam.

Um grande ganho para a educacao seria a existéncia de uma rede que
ligasse todos os repositorios de objetos existentes no mundo e que eles fossem

de livre acesso e uso por qualquer pessoa.

Dessa forma, segundo Lévy, torna-se possivel a constru¢cdo de uma
“inteligéncia coletiva”, entendida “como uma inteligéncia globalmente distribuida,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que conduz a uma

mobilizac&o efetiva de competéncias” (LEVY, 2000).



Os principais repositorios de objetos de aprendizagem existentes séo
Merlot, Careo, Belle, Pool, Ponds, Lydia, Canarie, Rived, LabVirt e o Portal do

Professo do Ministério da Educacéo — MEC.

A seguir daremos destaque aos bancos de recursos digitais de
aprendizagem de acesso gratuito e desenvolvidos no Brasil.

Uma iniciativa que merece destaque é a Rived’, Rede Internacional
Virtual de Educacgdo, desenvolvida pelo Ministério da Educacdo por meio da
Secretaria de Educacédo a Distancia (Seed) e da Secretaria de Educagcdo Média e
Tecnologica (Semtec), que foi uma das pioneiras no Brasil no sentido de produzir

e disponibilizar objetos de aprendizagem gratuitamente em seus repositorios.

O objetivo principal da Rived é produzir recursos didaticos em formato
de objetos de aprendizagem para melhorar a qualidade do ensino nas escolas
publicas. Até 2003, produziu mais de 120 objetos de Biologia, Quimica, Fisica e
Matematica para o Ensino Médio. A partir de 2004 iniciou o desenvolvimento de
objetos para outras areas do conhecimento e para o Ensino Fundamental,
profissionalizante e para atendimento as necessidades especiais por meio de sua
Fabrica Virtual, contando com a participacdo de universidades no processo de

desenvolvimento.

RIVE D Rede Internacional Virtual de €ducagac

Atividade "Sexo na Cabega! (PARTE 1)"

MNa nossa idade, & comum pensarmos sobre isso. Tem o lance do prazer, do amar, da - RIVED Rede Internacional Virtual de €ducacac
camisinha, dos hormdnios, da gravidez, do tesdo, das doencas, dos amigos, ete..

MNessa atividade, vamos comecar 3 conhecer alguns desses e outros aspectos relacionados
X - - “aus am

com esse tema. Vamas tentar organizar um pouco as idéias que j& temos e as novas que Atividade "Qudo Grande &7

serdo apresentadas aqui.

Paraisso, voc&s devem conhecer o que esta por tras desses rabiscos,
Passe o mouse sobre os rabiscos no caderno para ver.

Metro (m) 1 = 1m

Centimetros (cm) 102 = 0,01 m
Milimetro (mm) 10- = 0,001 m
Micrémetro (um} 10 = 0,000 001 m
Namémetro (nm) 107 = 0,000 000 001 m

! http://www.rived.mec.gov.br



Outro exemplo de sucesso é o LabVirt?, Laboratério Virtual da Escola
do Futuro da USP, que desenvolve situacdes-problema ligadas ao cotidiano, que
sao transformadas por universitarios em simulacfes e animacdes publicadas na

internet e sao discutidas e reutilizadas por diversos grupos em escolas publicas.

Simulacdo: Montanha Russa e Looping, ora bolas!...

Vocé gostaria de descobrir quando é que o “trenzinho” da
Montanha Russa ndo cal ac atravessar o Looping , quer ele
esteja chelo de passageiros ou vazio 7 Entdo brinque com
o looping desta animagao e descubra Isto por vocé mesmo.

Lahoratario Didatico Virtual - Escola do Futuro - USP|
: autores: Jofia Indoio, Ana Maria & José Carlos]
programagdo: Barbara Dariang

" design: Redriga Degari|

Fonte: http://www.labvirt.fe.usp.br/simulacoes/fisica/sim_energia_montanharussa.htm

Simulacdo: Uma Questédo de Gravidade

Puxa, como € dificil
andar aqui... parece
que estou mais leve!
Porque serd que isso
ocorre? Vocé saberia

me responder?

Laboratario Didatico Yittual - Escola do Future - USP)

Eutores: Almitdarge, Camilla Eonéa, Leandrs Albanez, Ubiratd Femandes Wistor Carvalho)
i ) . designiArihur Fransisco)

pragramacdo: Arthur Fransisce & Paule Gouveis)

Fonte: http://www.labvirt.fe.usp.br/simulacoes/fisica/sim_fis_questaogravidade.htm

% http://www.labvirt.futuro.usp.br



Um grande repositério de recursos digitais de aprendizagem lancado
no 1° semestre de 2008 esta no Portal do Professor do Ministério da Educacgéo e

Educagao Faa. Bk
& Ministério da Educacaa = AT VR — | i ey S
"i wial do Professe « Area Restrita [ENEGENN ECCICNEN ©“ [
o e - b Ins 4 Lembrar senhs

Espago Recursos Cursos e Interagéio &
da Aula Educaclonais; Materlais Comunicagio
—— — N’ i s

JeTE - MINISTERIO ET )|
MINISTERIO. & g ERIY g SECRETARIA
& EDUCAGR DA CIENCIA £ ALl ESCOLA
DA EDUCAGAD I Sk y \.& DE EDUCAGAD!
Conheca as Instituigdes Conheca as Instituicdes Acesse O site de sua Acesse o site de sua escola
Federais de Ensino Vinculadas Secretaria ou NTE & também conhega os sites

de outras escolas

Na area de Recursos Educacionais, existem 1.833 recursos digitais de
aprendizagem (simulacdes, animacdes, videos, audios, mapas, experimentos e
imagens) disponiveis e de acesso gratuito. Existe a previsdo de que este nimero

aumente para mais de 5.000 recursos até 2009.

O portal incentiva que os professores, além de utilizar, também

comentem e facam novas sugestdes de uso de tais recursos.

Capitdo Tormenta e Paco em Esta¢es do Ano Pluralidade Cultural

SUA MISSAQ E VIGIAR 0 CLIMA PARA DESCOBRIR
QUAL A MELHOR EPOCA DO ANO PARA NOS
LANGARMOS NOVAMENTE AQ MAR!

* http://portaldoprofessor.mec.gov.br



3 — A Reutilizagdo de Recursos Digitais de Aprendiz  agem

A questao da reutilizagdo dos recursos digitais de aprendizagem € uma
discusséo que ainda esta em andamento, principalmente por causa dos direitos
do autor. Como utilizar um material desenvolvido por outro professor em minha
aula sem sua preévia autorizacdo? E pior, como utilizar esse material modificando-
o para melhor atender minhas necessidades? Esse ainda € um grande empecilho
para a criacdo de grandes repositérios intra e interinstituicdes de ensino.

O Scorm* estabelece campos para especificacdo dos direitos de
propriedade intelectual nos objetos de aprendizagem, mas cabe a instituicao
responsavel pelo repositério estabelecer as regras de acesso e reutilizacdo
desses objetos por terceiros. Nao existe uma politica geral que regulamente essa
questao. Fica a critério da instituicdo também tratar seu repositdrio como publico
ou privado. Existem repositérios privados que cobram pelo uso de seus objetos.
Como pensar numa politica que incentive o compartiihamento de objetos
desenvolvidos em instituicbes que possuem mais recursos — financeiros e mao-
de-obra especializada — diante da competicdo por conseguir um maior numero de
matriculas nas universidades privadas? E claro que, se estivessem habituados a
trabalhar de forma colaborativa, saberiam que ambos os lados saem ganhando

com parceria desse tipo.

Resta entdo ao professor, fazer uso dos recursos digitais de
aprendizagem disponiveis nos repositorios publicos citados anteriormente neste
texto.

Mas o0 que podemos fazer com o0s recursos disponiveis nestes
repositorios publicos? Podemos fazer download, utilizar exatamente como esta ou

fazer qualquer tipo de modificacao.

* O Scorm é um modelo de agregacao de conte(ido e um ambiente de execucgao para objetos de
aprendizagem. O principal objetivo do Scorm é propiciar a independéncia de plataforma na qual os
objetos serdo utilizados, assim como facilitar a migracéo de cursos entre diferentes ambientes de
gerenciamento de aprendizagem (LMS) que sejam compativeis com esse padrdo. A migracéo de
um curso “empacotado” utilizando as especificacdes do Scorm demanda esforco minimo. Criado
pela Advanced Distributed Learning (ADL) - http://www.adInet.org.



N&o é necessario solicitar o uso para o autor, basta citar a autoria em
todas as situacdes de uso.

Claro que o autor ficard contente em receber um e-mail seu
compartilhando com ele sua experiéncia de uso do recurso.

E de grande importancia que os professores tenham o habito de
comentar e compartilhar sugestbes de usos dos recursos existentes nestes
repositérios publicos. Esta € uma maneira de retribuir e de contribuir com outros
professores.

Nao resta duavida também sobre a importancia da formacéo
permanente dos professores para que utilizem os recursos tecnolégicos de forma
criativa e inovadora. De nada adianta ter acesso a recursos digitais de
aprendizagem bastante elaborados se estes forem utilizados para reproduzir
modelos tradicionais de ensino aprendizagem.

Cabe aos professores refletirem sobre o melhor uso destes recursos
com o0 objetivo de proporcionar situacdes propicias para aprendizagens
significativas.

Mas a questdo da formacdo dos professores para o0 uso dos recursos
digitais de aprendizagem merece um outro texto que trate somente deste assunto.

Consideracoes Finais

Ao trabalhar com os recursos digitais de aprendizagem no apoio a
atuacdo docente de maneira criativa e inovadora, é preciso considerar que a

formacgéo de professores deve ser continua e dialdgica.

Para utilizar os recursos digitais de aprendizagem propiciando
oportunidade de aprendizagens significativas, € preciso romper limites, aprender
com 0s proprios erros, assumir riscos, inovar, gerenciar a propria aprendizagem,
tornar-se confiante admitindo que a ética é possivel, ousar com responsabilidade,
estudar para aprender e ensinar, abrir-se ao conhecimento novo, ser capaz de
enxergar que a mudanca € possivel e ultrapassa o limiar de simples metas

procedimentais.



Existem hoje, algumas iniciativas de instituicbes que disponibilizam
seus repositorios de recursos digitais de aprendizagem, gratuitamente, permitindo
ao professor reutiliza-los em diferentes contextos, inclusive possibilitando a

personalizacdo, quando necessario.

Entretanto, por serem poucas iniciativas e pelo fato de faltar
investimento na formagdo dos professores para 0 uso das tecnologias de
informacdo e comunicagcdo, nem mesmo estes poucos recursos sao utilizados

pela quantidade de pessoas que poderia beneficiar.

O professor necessita ampliar os olhares para contribuir com o
desenvolvimento de projetos com as novas tecnologias, incentivando o espirito

critico e reforcando nos alunos o prazer em aprender.

E frente a esta nova realidade em radical transformacdo que a
educacao deve refletir sobre a identidade de seu papel e propor novos rumos, de
forma a contribuir no desenvolvimento de cidadaos criticos, autdnomos, criativos,
que solucionem problemas em contextos imprevistos, que questionem e

transformem sua propria sociedade.
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