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Uma oracdo

Recuse-se a cair.

Se ndo puder se recusar a cair, recuse-

se a ficar no chdo.

Se ndo puder se recusar a ficar no

chdo, eleve seu coracdo aos céus e,

como um mendigo faminto, peca que o

encham, e ele seré cheio.

Podem empurra-lo para baixo.

Podem impedi-lo de se levantar.

Mas ninguém pode impedi-lo

de elevar seu coracdo aos céus — sO

Vocé.

E no meio da aflicio que tantas coisas

ficam claras.

Quem diz que nada de bom resultou

disso ainda néo esta escutando.
(ESTES, 1996, p. 84).

[Agora]
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Quanto desta gente esta em mim?
Minhas raizes, minha histéria.

Vieram de terras distantes, como sementes nas asas do vento;
somos fruto de um sonho imigrante, na safra do nosso tempo.

La gente che lavora conosce la prosperita, andiamo cuore e mano
pieni di felicita.

Vocé é nostro imigranto, vem conosco cantar e comemorar, a
alegria de estarmos juntos, a alegria de estarmos juntos.

Caxias da Festa da Uva, em cada canto o teu encanto, tecemos a
tua historia, por isso te amamos tanto.

Abre o teu coracdo, enxuga a lagrima da saudade, somos a
imagem de Deus, na prépria diversidade.

Usted és nuestro inmigrante, vem conosco cantar e comemorar, a
alegria de estarmos juntos, a alegria de estarmos juntos.

Vieram de terras distantes como sementes nas asas do vento,
somos fruto de um sonho imigrante, na safra do nosso tempo.

Ués in flick angelaind, vem conosco cantar e comemorar, a
alegria de estarmos juntos, a alegria de estarmos juntos.

sou filha de
um sonho
imigrante,
trazida nas
asas

do vento







A semente nova tem fé.
Ela enraiza mais fundo nos lugares que
estdo mais vazios.

(ESTES, 1996, p. 05)






Clarissa Pinkola Estés ajuda na batalha de resgatar a vocacdo
interior e a forca criativa da alma a doutorar, ao ensinar-aprender sobre
aquilo que ndo pode morrer nunca.

Pois a terra tem muita paciéncia.
Sabe? Ela aceita a semente, a erva
daninha, a arvore, a flor. Aceita a
chuva, o grdo, o fogo. Permite a
entrada e nos convida. Ela é o
anfitrido perfeito. (ESTES, 1996, p.
46).






PRENUNCIO

O proposito de desenvolver esta pesquisa com Objetos Digitais
de Ensino-Aprendizagem para a Gestdo do Conhecimento parte de uma
necessidade do fazer pedag6gico no modo digital.

Analisar e avaliar os objetos a partir de critérios pedagdgicos,
filosoficos e tecnoldgicos faz-se necessario frente as praticas educativas
de um modo de ensinar e de aprender, mediado por Tecnologias de
Comunicacdo Digital [TCD]. A taxionomia necessaria para 0s Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem pretende promover um possivel
repensar para o fazer pedagdgico em espago-tempo virtual.

Espera-se que, neste espago-tempo de aprendéncia, possam ser
desafiados os modos do ser, do saber, do apreender, do fazer e do
pensar. Que a “Agora™, enquanto pélis atualizada, possa ser o norte da
concepgdo “virtual-atual-real” e possibilite o engendrar de nossa
mundanidade como em um avatar. O modo do pensar que este estudo
desenha enquanto cenario e roteiro de analise para os Objetos Digitais
de Ensino-Aprendizagem sdo actantes desdobrados em virtualidades
plenas de singularidades e personalizagBes que reverberam signos de
aprendéncia.

AGORA é uma metafora que faz sentido na teia do Nicleo de
Pesquisa AtelierTCD - Holodeck — Objetos Digitais de Ensino-
aprendizagem: processos de concepgdo, elaboracdo, disponibilizacéo e
gestdo. As metaforas conceituais elencadas em cada projeto de pesquisa,
evidenciam-se nos processos cognitivos dos sistemas conceituais
estruturados nos individuos a partir de sua corporeidade. O nucleo
entrelaca, tece, urde, planeja suas pesquisas num caleidoscopio
metaforico: Agora, Génese, Sinapse, Alexandria, The Way. Este é o
nicleo de pesquisa da linha de investigacdo Midia, Conhecimento e
Educacéo coordenado pela professora Araci Hack Catapan, vinculado ao
Grupo de Pesquisa PCEADIS/CNPq.

! Agora era um espaco importante do tipo praga, que cada cidade grega, na Antiguidade
Cléssica, possuia. Especialmente Atenas. Um espaco aberto para as pessoas que Viviam
naquelas cidades e iam para comprar ou para vender seus produtos, era uma espécie de feira-
livre. A antiga Agora representava a expressio maxima de uma esfera totalmente publica sendo
o lugar de maxima importancia enquanto espago comunitario. Era na Agora que 0s gregos
conviviam, faziam permutas, comentavam sobre politica, trocavam objetos, etc. Também era
na Agora que aconteciam os julgamentos publicos, os tribunais, em simples palavras: Agora
era um espago para o exercicio da cidadania, ou seja, um espaco democratico. Nas agoras
estavam presentes, em maioria, aqueles que se destacavam pelas habilidades de fazer,
comercializar e vender. Neste trabalho a metafora Agora se atualiza como espaco da TCD no
atual-virtual.



O fio condutor é a evolugdo da comunicacdo, da oralidade a
informatica, possibilitando as multiplicidades da construcdo do
conhecimento. Em cada tempo, as midias, as tecnologias como
extensdes do homem.



RESUMO

RONCARELLI, Déris. AGORA: concepgdo e organizagdo de uma
taxionomia para analise e avaliagdo de Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem. 2012. Tese (Doutorado em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento) — Programa de P6s-Graduagdo em Engenharia e Gestdo
do Conhecimento, Universidade Federal de Santa Catarina,
Floriandpolis — Brasil, 2012.

A evolucdo do modo de Comunicagdo pelas Tecnologias Digitais tem-se
intensificado nos ultimos anos de forma emblematica, implicando, em
geral, nos processos de gestdo de conhecimento e, singularmente nos
programas educacionais. No Brasil, ttm-se ampliado as condi¢fes de
oferta de cursos na modalidade a distancia, implicando em mudancas
verticais na modalidade presencial. Os recursos educacionais abertos se
complexificam e se estendem vertiginosamente. Esta pesquisa trata
especificamente dos Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem. E um
recurso que se expande significativamente pela acentuacdo da cultura da
convergéncia. O problema proposto é: quais critérios asseguram a
congruéncia interna necessaria aos Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem, no cenério da cultura da convergéncia? Este estudo tem
por objetivo elaborar uma taxionomia para andlise e avaliagdo de
Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem. Para o desenvolvimento
desta pesquisa elege-se, como postulado, uma construcdo
interdisciplinar que emerge de trés grandes areas: Filosofia, Pedagogia e
Tecnologia. A metodologia estd baseada na pesquisa exploratoria,
limitada ao estudo de caso. O método de anélise indutivo se desenvolve
pela triade entre categorias conceituais; identificacdo dos atributos dos
Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem, eleitos a partir de critérios
pré-estabelecidos e do resultado da avaliacdo de vinte e cinco
especialistas na 4rea. Os resultados dessa triangulagcdo devidamente
sistematizados constituem uma taxionomia para analise e avaliacdo de
Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem. Essa taxionomia, nomeada
KDOLT [Knowledge of Digital Objects Teaching-Learning], pretende
ser instrumento pratico que assegure uma microunidade de
conhecimento com atributos necessarios para potencializacdo destes
objetos, tais como: congruéncia pedagdgica e ergondémica em tempo
real.

Palavras-chave: Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem, Pedagogia,
Filosofia, Tecnologia de Comunicagdo Digital.






ABSTRACT

RONCARELLI, Déris. AGORA: conception and organization of a
taxonomy for evaluation of Digital Teaching Learning Objects, 2012.
Thesis (Doctor’s Degree in Knowledge Engineering and Management).
Post-Graduation Program in Knowledge Engineering Management.
Federal University of Santa Catarina, Florianépolis — Brazil, 2012.

Communication evolution supported by Digital Technologies has been
emblematically intensified in the last years, what implicates altogether
on the knowledge management processes and more specifically in
education programs and courses. Particularly in Brazil, communication
has expanded the offering conditions of distance education courses,
implying in turn, in verticals changes in the attendance modality. The
open educational resources have become complex and have spread fast.
This research focuses specifically on Teaching-Learning Digital
Objects. This is a resource that has spread meaningfully as a result of
emphasis on convergence culture. The proposed problem is: what
criteria ensure the inner congruence necessary to Learning-Teaching
Digital Objects to the convergence culture? This study aims at
elaborating a taxonomy for development and evaluation of Teaching-
Learning Digital Objects. For developing this research it was elected, as
a principle, an interdisciplinary construction that emerges from three
major areas: Philosophy, Pedagogy and Technology. The methodology
is based in the exploratory research, restricted to a case study. The
method for analysis is inductive and developed by the following triad:
conceptual categories, identification of Digital Teaching Learning
Obijects attributes elected from pre-established criteria and opinions
from twenty-five experts in the area. The results of such triangulation
properly systematized constitute a taxonomy for the elaboration and
evaluation of Teaching-Learning Digital Objects. From this taxonomy,
here labeled KDOLT [Knowledge of Digital Objects Teaching-
Learning], we intend to propose a practical instrument that ensures a
micro unity of knowledge, an attributes necessary to enhance objects as
pedagogical congruence and ergonomic in real time.

Key words: Learning-Teaching Digital Objects, Pedagogy, Philosophy,
Digital Communication Technology.






RIASSUNTO

RONCARELLI, Doris. AGORA: creazione ed organizzazione di una
tassonomia per l'analisi e la valutazione di Oggetti Digitali di
Insegnamento-Apprendimento, 2012. Tesi. (Dottorato in Ingegneria e
Gestione della Conoscenza). Corso di Laurea in Ingegneria e Gestione
della Conoscenza. Universidade Federal de Santa Catarina,
Floriandpolis — Brasile, 2012.

L evoluzione del modo di Comunicazione attraverso Tecnologie Digitali
negli ultimi anni si é intensificato in maniera emblematica, partecipando
in generale a processi di gestione della conoscenza e nello specifico a
programmi educativi. In particolare, in Brasile, sono aumentate le
condizioni di offerta di corsi nella modalita a distanza, causando
mutamenti verticali nella modalita presenziale. Le risorse educative
aperte si complicano e si estendono vertiginosamente. Questa ricerca si
occupa, nello specifico, degli Oggetti Digitali di Insegnamento-
Apprendimento. E una risorsa che si diffonde in maniera significativa
attraverso |"affermazione della cultura di convergenza. La questione é:
quali criteri assicurano la congruenza interna necessaria agli Oggetti
Digitali di Insegnamento-Apprendimento nella cultura di convergenza?
Questo studio ha come obiettivo I'elaborazione di una tassonomia per
lo sviluppo e la valutazione di Oggetti Digitali di Insegnamento-
Apprendimento. Per lo sviluppo di questa ricerca si stabilisce, come
postulato, una costruzione interdisciplinare che risulta da tre grandi aree:
Filosofia, Pedagogia, Tecnologia. La metodologia € basata nella ricerca
esplorativa, limitata ad uno studio di caso. Il metodo di analisi induttivo
si sviluppa all’interno della triade: categorie concettuali; identificazione
delle qualita degli Oggetti Digitali di Insegnamento-Apprendimento,
scelti a partire da criteri prestabiliti e da pareri di venticinque specialisti
dell’area. I risultati di questa triangolazione, sistematizzati nella maniera
esatta, costituiranno una tassonomia per 1’elaborazione e la valutazione
degli Oggetti Digitali di Insegnamento-Apprendimento. Questa
tassonomia, chiamata KDOLT [Knowledge of Digital Objects Teaching-
Learning], vuol essere uno strumento pratico che assicuri, una
microunita di conoscenze con qualita necessarie al potenziamento di
questi oggetti, come: congruenza pedagogica ed ergonomica in tempo
reale.

Parole Chiave: Oggetti Digitali di Insegnamento-Apprendimento,
Pedagogia, Filosofia, Tecnologia di Comunicazione Digitale.
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1 INTRODUCAO

Através da vida que levavamos, aprendi o dom, a
licdo mais ardua de se aceitar, e a mais poderosa
que conhe¢o — ou seja, 0 conhecimento, uma
certeza absoluta de que a vida se repete, se
renova, ndo importa quantas vezes seja
apunhalada, descarnada, atirada ao chdo, ferida,
ridicularizada, ignorada, desprezada, desdenhada,
torturada ou tornada indefesa. [...] aquilo a que
dedicamos nossos dias pode ser o minimo do que
fazemos, se ndo compreendermos também que
algo espera que a gente abra espago para ele, algo
que paira perto de nds, algo que ama e que espera
que o terreno certo seja preparado para que ele
possa se revelar [...] e a terra que estd sem cultivo
esta apenas descansando — a espera de que a
semente venturosa chegue com o vento?, com
todas as béncios de Deus. E ela chegara. (ESTES,
1996, p. 82-83).

A educacdo atual estd imbuida de mdltiplos dilemas. Se, por um
lado, continua mantendo-se pela estrutura de uma educacdo formal,
ministrada nos bancos escolares, por outro, convive com a educagdo
corporativa fortemente desenvolvida e aplicada na formacdo de
profissionais técnicos e especialistas, para responderem as necessidades
econdmicas e mercadoldgicas. Concomitante, a educacdo informal é
fomentada em diversos niveis culturais e, com o advento da Internet’,
potencializou desdobramentos antes inimaginaveis. A web 1.0, 2.0, 3.0,
e as redes sociais ampliaram e possibilitaram a participacao ativa de um
nlmero expressivo de pessoas na sociedade do conhecimento.

A Internet, principalmente com o advento das redes sociais,
provoca mudancas na sociedade, na familia, na escola, na educagio e no
ser social. A tecnologia esteve presente na sociedade agricola, depois, na
revolugdo industrial, fortemente na sociedade da informacéo e, hoje,
ubiguamente (MAIA, 2005), na sociedade do conhecimento.

2 Esse vento dos tempos antigos do qual titio falou é chamado de Ruach. Ele me explicou que
Ruach é o vento hebreu da sabedoria, que une os humanos a Deus. Ruach é o alento de Deus
que se estende até a terra para despertar e voltar a despertar almas. (ESTES, 1996, p. 87).
% Internet é um sistema mundial de redes de computadores [uma rede de redes], em que o
usudrio, através de qualquer computador conectado tem permissdo de acesso ao provedor,
obtém informagdes, desde que elas estejam liberadas para isso. (CATAPAN et al., 2005).
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O trabalho frio, do tipo herclleo, transporte
pesado, luta, agricultura, precederam as
sociedades quentes, industriais, prometéicas, maes
das nossas; aqui o ancestral ferreiro, com o
martelo malha na bigorna o ferro avermelhado no
forno. Dai em diante,  ocupamo-nos,
principalmente, de transmitir mensagens. A
Hércules, com sua clava, e Atlas, portador do céu,
e também a Prometeu, doador do fogo aos
homens, sucedem 0s anjos — mensageiros.
(SERRES, 1994, p. 11).

A Educacdo a Distancia e a Educacdo Presencial, embora
modalidades  distintas, reorganizam-se no  processo  ensino-
aprendizagem”, diferenciando-se pelas contingéncias do que é local,
temporal, espacial, atorial e fluidico.

Apreende-se em varios lugares, ao mesmo tempo, de diversas
formas: on-line, off-line, juntos, separados, sozinhos ou em grupo.

A palavra escolhida como metafora deste trabalho — “Agora” —
tem como sentido a categoria-principio da pedagogia grega, nogéo e
ideal de formacdo humana pela cultura, que produz uma expansdo e
sofisticacdo, bem como universalizagdo das caracteristicas préprias do
homem. O humanismo ¢ atribuido ao homem como identidade, mas ndo
¢ herdado por sua natureza, pois é fruto da educacdo, e € esta
humanidade que desafia os processos de formagdo. (CAMBI, 1999).

A Educacdo tem-se beneficiado com a incorporacdo das
tecnologias, e muitas atividades, que sao tipicas da Educacdo a
Distancia, se estendem para as salas de aulas presenciais, com um
excelente potencial para a flexibilidade e para a interacéo.

O ciberespago se apresenta como um gigantesco e
quase infinito territério de interacbes na era
contemporénea. Camalednico, elastico, ubiquo e
irreversivel, o ciberespago ndo se reduz a
definicdes rapidas. Partindo de um olhar triplice,
percebemos que o ciberespaco engloba: as redes
de computadores interligadas no planeta
(incluindo seus documentos, programas e dados);

* A escolha pelo conceito ensino-aprendizagem (duas agfes de um mesmo movimento), tem o
sentido de acoplamento, com énfase ao papel do professor que pensa, organiza, sistematiza e
que, intencionalmente, propde situacbes de ensino, bem como ao éxito da aprendizagem do
estudante, nas acOes formais de ensino.
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as pessoas, grupos e instituicdes que participam
dessa interconectividade e, finalmente, 0 espacgo
(virtual, social, informacional, cultural e
comunitario) que emerge das inter-relagBes
homens-documentos-maquinas. (OKADA, 2008,
p. 82).

No espago do cyber, o “ciberespaco”, possibilitado pelas
Tecnologias de Comunicagdo Digital [TCD], as informagfes ganham
dimensdes que abrangem as varias areas que circundam nossa vida.

A cibercultura propde e dispde, em si, outro modo do ser, do
saber, do apreender, do fazer e do pensar. Pensar-se construindo uma
abstracdo mental. Abstracdo atualizada em uma tela, no ciberespaco,
pensar-se também como avatar. Potencializar diversidades inéditas.

A Tecnologia de Comunicagdo Digital [TCD] concerne as novas
formas de informacdo e comunicacdo com base no codigo digital,
abrange, hoje, as mais diversas formas de comunicagdo (oral, escrita,
audio, visual), em tempo sincrono e assincrono. O modo digital inscreve
0S processos de comunicagdo no movimento da precisdo e, a0 mesmo
tempo, da complexidade, da ndo linearidade, da ndo territorializagdo. O
digital ¢ o absoluto da montagem que incide sobre o mais infimo
fragmento da mensagem [bit] e sua disponibilidade pode ser infinita,
incessantemente reaberta a combinagdo, & mixagem, ao reordenamento
dos signos. (CATAPAN, 2001).

Esse modo de comunicacdo imprime nova dindmica nos
processos de constru¢do do conhecimento, tratado por alguns autores
como a Sociedade do Conhecimento.

Para Drucker (1993), a Sociedade do Conhecimento €
representada por aquelas atividades que se estabelecem na centralidade
da organizacdo, ou seja, aquelas a¢fes que tém por finalidade, além da
producdo e distribuicdo dos objetos, as atividades que produzem e
disseminam a informagéo e o conhecimento.

A Sociedade do Conhecimento impulsionou mudangas em varios
niveis, inclusive nos modelos econdmicos que se estabelecem e que
passam a incorporar o conhecimento como fator essencial em todas as
esferas.

Covey (2005) destaca as cinco eras da civilizacdo como: a era do
cacador ou coletor; a era agricola; a era industrial, a era da informacéo
ou trabalhador do conhecimento e a era da sabedoria, que esta em
movimento emergente.
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O conhecimento se tornou o recurso essencial da economia, ja
que, hoje, o fator decisivo de producdo ndo é mapeado apenas pelo
capital ou pelo trabalho, mas especialmente pelo conhecimento. Isso
significa que a geracdo de riquezas para os individuos e para a sociedade
compreendem a inovacdo e a capacidade de usar a gestdo do
conhecimento para agrega-lo a produtos e servicos. Os bens e servigos
que sdo produzidos e consumidos estdo cada vez mais intangiveis e
aplicados intensivamente as tecnologias e ao conhecimento.
(DRUCKER, 1993).

A educacdo na Sociedade do Conhecimento aproxima
acentuadamente a educacdo informal, a educacdo corporativa e a
educacdo formal, diferentemente do que se observava ha duas décadas.

A educacdo formal se caracteriza pela intencionalidade educativa
com pratica de forma organizada e sistematica.

A educacéo corporativa desenvolve conhecimentos, habilidades e
competéncias, desdobradas em um conjunto de agfes alinhadas ao
planejamento estratégico das organizacdes.

A educacdo informal é assistematica e ndo tem intencionalidade
formalizada. Sua natureza emerge do convivio familiar, das relacfes
sociais, de atividades, como assistir programas de entretenimento na
TV, navegar em espagos da Internet, fazer parte das redes sociais,
participar de produgbes culturais, ler livros, revistas, enfim, estd em
multiplas situagcdes das quais aprendemos de modo natural, como
representa a Figura 1.

Figura 1: Educacdo na Sociedade do Conhecimento

Educacéo Educacio Sociedade
Corporativa Informal do

Conhecimento

Educagdo Formal

Fonte: desenvolvido pela autora.

Nesse sentido, talvez a perspectiva mais adequada para 0s
processos formais de educacdo seja aquela que explore ao maximo a
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potencialidade das Tecnologias de Comunicacdo Digital [TCD],
ampliando o espectro de vivéncias e situagoes.

Hoje, o jovem estudante cresce num mundo
eletricamente estruturado. Ndo é um mundo de
rodas, mas de circuitos, ndo é um mundo de
fragmentos, mas de configuragdes e estruturas. O
estudante, hoje, vive miticamente e em
profundidade. Na escola, no entanto, ele encontra
uma situacdo organizada segundo a informagdo
classificada. Os assuntos ndo sdo relacionados.
Eles sdo visualmente concebidos em termos de
um projeto ou planta arquitetdnica. O estudante
ndo encontra meio possivel de participar dele,
nem consegue descobrir como a cena educacional
se liga a0 mundo mitico dos dados e experiéncias
processados eletronicamente e que para ele
constitui ponto pacifico. Como diz um executivo
da IBM: “Quando entraram para o primeiro ano
primario, minhas criancas ja tinham vivido
diversas existéncias, em comparagdo aos seus
avos.” “O meio ¢ a mensagem” significa, em
termos da era eletrbnica, que ja se criou um
ambiente totalmente novo. (MCLUHAN, 2007, p.
11).

A Internet possibilita conexdes exponenciais, com tamanha
potencialidade, fazendo com que a educacdo informal proporcionada
pelas redes sociais e seus desdobramentos possam complementar a
educacéo formal e se inserir na vida cotidiana.

Estar on-line, participar do Second Life’, fazer parte do
Facebook® parece agradar muito mais a adolescentes e jovens do que ir
para a escola.

% Second Life (SL) é um mundo virtual em 3D, criado pelos usuarios, participantes, conhecidos
como “Residentes”. Neste mundo on-line, 0s usuarios podem criar representacdes virtuais de si
mesmos, chamadas de avatares, personas digitais, interagem com outros avatares, com lugares
e com objetos. (LINDEN LAB, 2011).

® Facebook é um site de relacionamento que foi langado em quatro de fevereiro de 2004, por
Mark Zuckerberg, um ex-estudante de Harvard. Inicialmente, a adeséo era restrita apenas aos
estudantes do Harvard College, mas se expandiu ao redor do mundo de tal forma que em vinte
e sete de fevereiro de 2006, passou a aceitar também estudantes secundaristas e algumas
empresas. Desde onze de setembro de 2006, também usuérios com treze anos de idade ou mais
podem ingressar. O site possui mais de 515 milhdes de usuarios. (MEZRICH, 2010).
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Ler Harry Potter mudou significativamente a vida de milhares de
jovens espalhados pelo mundo.

Como a Escola esta tratando dessas questdes? Como 0s
profissionais da educacao estdo se apropriando dessa cultura? Como os
recursos educacionais sdo apresentados aos estudantes?

Ao mesmo tempo, oferecemos aos noOvos usuarios
gque nunca estiveram no mundo virtual uma
experiéncia num universo fechado, em que podem
entrar no Second Life — ambientar neste mundo e
descobrir o que significa estar num mundo virtual,
e jogarem um jogo interativo de mistério
interessante para eles. Esse cruzamento oferece
aos fas de CSI: NY um motivo e um pretexto para
entrar num mundo virtual e fazer algo funcional,
empolgante, interessante e envolvente.
(JENKINS, 2009, p. 171).

Faz-se necessario redesenhar as formas de ensinar-aprender nos
dias atuais, principalmente no que diz respeito as caracteristicas
peculiares das midias tradicionais, consideradas, até entdo, mais
passivas. As midias atuais, interativas, participativas, potencializam e
implicam na transformacdo dos processos de conhecimento. A este
modo de ser-estar em tempo-espago Virtual em que todos séo participes,
mesmo que em diferentes graus, constréi-se a cultura da convergéncia.

Bem-vindo a cultura da convergéncia, onde velhas
e novas midias colidem, onde a midia corporativa
e a midia alternativa se cruzam, onde o poder do
produtor e do consumidor interagem de maneiras
imprevisiveis. A cultura da convergéncia é o
futuro, mas estd sendo moldada hoje. Os
consumidores terdo mais poder na cultura da
convergéncia — mas somente se reconhecerem e
utilizarem esse poder tanto como consumidores
guanto como cidaddos, como plenos participantes
de nossa cultura. (JENKINS, 2009, p. 343).

Para a escola, o desafio frente a cultura da convergéncia, mesmo
aquela que é mais aberta a insercdo de meios audiovisuais e
informaticos, ensinar e aprender pode incorporar as influéncias de outros
espacos. Espacos estes em que o0s estudantes adquirem nas telas
extracurriculares uma formacdo em que conhecimento e entretenimento
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se combinam. Pode-se observar que o estudante também aprende a ler e
a ser espectador, sendo telespectador e internauta. (CANCLINI, 2008).

Os jogos, as simulagdes, a navegagdo surpreendem alguns
usuarios que aprendem a criar ferramentas de entretenimento,
desenvolvem-se intelectualmente e profissionalmente, ampliando
saberes. Embora muitas vezes os navegantes encontram-se sozinhos,
sem professores responsaveis pela indicagdo de caminhos a serem
percorridos, a interagdo entre os actantes’ humanos e ndo-humanos [H-
NH]? promove acontecimentos inéditos de aprendizagem. (LATOUR,
2001).

Grandes possibilidades, como o trabalho on-line, realidade em
muitos paises, também tem sido uma das op¢fes aqui no Brasil. Muitos
usuarios aprenderam a criar novas formas de negociacdo, como o
TwittePaga®, por exemplo, e muitos outras iniciativas que se espalham
entre a geracdo Y'°. Estas descobertas alteram significativamente os
modos do ser, do saber, do apreender (CATAPAN, 2001) e do fazer
(RONCARELLLI, 2007), evidenciam, na corporeidade do humano e do
ndo humano, suas maquinas e tecnologias.

As Tecnologias de Comunicacdo Digital [TCD] tém contribuido
sobremaneira para um desenvolvimento pertinente, rico e plural de uma
educacdo personalizada em singularidades significativas, pleno de
multirreferencialidades e complexidades concernentes com inimeras
formas de se compartilhar e ampliar o conhecimento, seja nos sites,
como Wikipedia®', Google, Twitter'?, Facebook, Second Life, jogos,
simulaces, e outras formas de microunidades conceituais integradas em

" Actante: “Proponho chamar de actante qualquer pessoa e qualquer coisa que seja
representada”. (LATOUR, 2000, p. 138).

8 O termo “Humano e Ndo-Humano”, empregado por Latour (2001, p. 352), significa alguma
coisa na diferenga entre o par e a dicotomia sujeito-objeto. O par Humano e Nao-Humano [H-
NH] ndo constitui uma forma de superar essa distingdo entre sujeito-objeto e, sim, de
ultrapassa-la completamente.

® O TwittePaga é um servico de divulgacdo no Twitter. O anunciante divulga as marcas,
produtos e servicos para milhares de internautas. E um modo de usar o Twitter para ganhar
dinheiro, tuitando as mensagens dos anunciantes cadastrados no TwittePaga (Ricardo
Delcastanher - http://twittepaga.com/).

1 As geragBes X, Y e Z, embora ndo se definam apenas pela data de nascimento, ha
controvérsias entre os autores, inicialmente para localizago do leitor, registra-se desse modo: a
Geracdo X tem sua data de nascimento, localizada, aproximadamente, entre os anos 1960 e
1980; a Geragéo Y séo as pessoas nascidas entre os anos 1980 e 2000; a Geragéo Z, as pessoas
que nasceram entre 1990 e 2009.

™ Wikipedia é a enciclopédia livre da web.

12 Twitter é considerado uma rede social para microblogging, ou seja, permite aos usuarios
enviar e receber atualizacbes pessoais de outros contatos em pequenos textos de até 140
caracteres, conhecidos como "tweets”.
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ferramentas que comportam essas linguagens, tais como Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA].

Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA] séo
entendidos neste estudo como microunidades de conhecimento,
concebidos, desenvolvidos e disponibilizados em ferramentas de
comunicacao digital, desde as mais sofisticadas as mais simples.

A sociedade do conhecimento impulsiona as instituicfes a
ampliar a oferta de cursos em diversas modalidades. Por exemplo, no
Brasil, a Educacdo a Distancia [EaD] tem tido tendéncias bastante
acentuadas, bem como a educacdo corporativa, e ambas exploram
intensamente os recursos digitais. Para isso se faz necessario a formagéo
de professores, para atuarem neste modo diferenciado da pratica
pedagbgica, elaborando materiais especificos para cada situacdo de
aprendizagem.

No entanto, tem-se observado, no desenvolvimento destes
materiais, paradoxos extraordinarios, como praticas pedagégicas em
Ambientes Virtuais desenvolvidos em sistemas digitais inovadores,
mediados por metodologias tradicionais, comprometendo os resultados
de programas bem intencionados. Além disso, muitas instituicdes
oferecem inlmeros materiais totalmente pulverizados, advindos de
diversos fornecedores, sem nenhuma convergéncia em torno de um
projeto pedagégico®™. (CATAPAN; KASSICK; OTERO, 2010,2011).

No emaranhado dos desafios impostos pelo novo modo de
comunicacdo, baseado em Tecnologia de Comunicagdo Digital, entre
seus inimeros recursos educacionais abertos, elegem-se 0s Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem, como microunidades de
conhecimento, e propde-se desenvolver uma taxionomia que oriente a
andlise e a avaliagdo destes Objetos.

1.1 APRESENTACAO DO TEMA E SEU CONTEXTO

A Universidade Federal de Santa Catarina [UFSC] tem como
principio oferecer uma educacéo publica de qualidade e gratuita. Iniciou

% Projeto pedagdgico é o instrumento bésico da gestio de ensino-aprendizagem. Por essa
razdo, o mesmo deve contemplar, com toda a clareza, a intencionalidade do curso, definida e
resultante de um processo de discussdo coletiva. O Projeto é Pedagdgico porque tem a
preocupacdo de discutir o ensinar e o aprender presentes no processo de construcéo dos futuros
profissionais de cada area.
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no cenério de Educacdo a Distancia [EaD]* nos anos noventa, para
construir, socializar e estender as possibilidades de conhecimento a
sociedade, possibilitando o cumprimento de uma de suas metas
prioritarias: a de inclusdo social.

Os modelos de Educacdo tém utilizado experiéncias cada vez
mais replicadas de fazer educacdo. E uma exigéncia pedagogica fazer
uma andlise sistematica e rigorosa que contemple &reas
interdisciplinares do saber e suas implicacBes na construcdo e gestdo do
conhecimento.

Para Catapan (2001), Moran (2003), Moore, Kearsley (1996,
2008) e Wiley (2003), é imprescindivel desenvolver propostas
metodoldgicas coerentes com os desafios da Educacdo a Distancia e
com as possibilidades que as tecnologias oferecem para a proposi¢édo de
materiais didaticos na ambiéncia virtual. As inovages tecnoldgicas, em
especial a TCD - Tecnologia de Comunicacdo Digital (CATAPAN,
2001) enfrentam equivocos inéditos na transposicdo dos materiais
didaticos para esta modalidade.

Os materiais didaticos desenvolvidos para a mediag¢do pedagégica
virtual sdo concebidos como recursos didaticos ou objetos de
aprendizagem para autores como Gazzoni (2006), Polsani (2003),
Tortosa (2006), Wiley (1998), entre outros.

O ambiente virtual e os objetos de aprendizagem sdo
instrumentos de mediacdo na Educacdo a Distancia. Estes artefatos sdo
representados como ndo-humanos. O professor e a equipe
multidisciplinar sdo os atores humanos. Para Latour (2001), humanos e
ndo-humanos sdo actantes, ou seja, todo aquele que pode ser
representado.

O processo ensino-aprendizagem, mediado por humanos e nao-
humanos, atualiza-se nas a¢les que sdo decodificadas, dependendo de
outras associa¢fes, como a interagdo, a cooperacao € a autonomia. Néo é
nem o0 humano, nem o ndo-humano em sua singularidade que
potencializa o processo de ensino-aprendizagem, mas a responsabilidade
da agdo “entre” a associagdo, composicdo destes actantes, 0 TERTIUM
(CATAPAN, 2001). Os objetos de aprendizagem nao-humanos
necessitam de procedimentos pedagdgicos claros e estratégias bem
delineadas para que possibilitem interac6es entre todos envolvidos.

¥ Conforme o Art. 1° do Decreto N°. 5.622, a Educacio a Distancia se caracteriza como
modalidade educacional na qual a mediacdo didatico-pedagégica nos processos de ensino e
aprendizagem ocorre com a utilizagdo de meios e tecnologias de informagéo e comunicacéo,
com estudantes e professores desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos
diversos. (BRASIL, 2005).
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Objeto de aprendizagem, na definicdo de Tarouco, Fabre e
Tamusiunas (2003), é qualquer recurso, para apoio ao processo de
aprendizagem, que pode ser reusado em outros processos de
aprendizagem. S3o pequenos conjuntos, projetados e construidos de
modo a aumentar 0s possiveis usos no maior niumero de situacbes de
aprendizagem. Objetos de aprendizagem podem ser imagens, arquivos
digitais, videos, animacdes e simulacGes, desde que contempladas as
questdes didatico-metodoldgicas concernentes ao objeto.

Para Wiley (1999), o objeto de aprendizagem é qualquer recurso
digital disponivel na Internet para uso compartilhado, desde que possa
ser reutilizado como suporte ao processo de ensino-aprendizagem.
Quanto menor a unidade do objeto, maior o nimero de situagdes
educativas em que pode ser usado.

A reutilizacdo em contextos variados é um dos focos para Polsani
(2003): os objetos de aprendizagem desenvolvidos como uma unidade
didatica, independente e autocontida, podem ser utilizados em vérias
ambiéncias, conforme o projeto instrucional do curso.

Algumas propriedades para um objeto de aprendizagem descrito
por Silva e Silva (2006) e aceitas por grande parte dos autores sdo a
independéncia, a reutilizagdo, o compartilhamento, a operabilidade em
varias plataformas, o valor intrinseco educativo e a facilidade de
pesquisa.

Em sintese, as abordagens dessa area apresentam as seguintes
caracteristicas do objeto de aprendizagem: acessibilidade, reusabilidade,
interoperabilidade, portabilidade, durabilidade. Em especial para EaD,
sugere-se unidade de auto-contedo de aprendizagem, reutilizavel,
alteravel, agregavel e acompanhado de metadados. (SILVA, 2006).

A definicio de Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem
[ODEA], neste estudo, refere-se a objetos de aprendizagem, como
material didatico para uma mediacdo pedagdgica, que pressupde quatro
caracteristicas essenciais do processo de ensino-aprendizagem:
organizado, intencional, sistematico e de carater formal.

A utilizacdo de tais Objetos tém-se tornado cada vez mais ampla,
principalmente na EaD, porém, ndo se encontram instrumentos de
verificagdo que tratem da interseccdo entre 0s aspectos técnicos,
pedagogicos e filosoficos destes objetos e seus impactos nos processos
de ensino-aprendizagem.

A aposta desta pesquisa € a construcdo de uma taxionomia, para
andlise e avaliacdo dos ODEA, mediados pela TCD, contemplando a
intersecgdo entre areas do saber, como Tecnologia, Pedagogia e
Filosofia, para a cultura da convergéncia.
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1.2 ESTRUTURA DA PESQUISA

Esta pesquisa tem por objetivo elaborar uma taxionomia para
andlise e avaliacdo de Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem e elege
como postulado, uma construcdo interdisciplinar que emerge de trés
grandes areas: Filosofia, Pedagogia e Tecnologia.

O proposito e 0 mapeamento tedrico-metodoldgico da pesquisa
estdo representados graficamente no Vé de Gowin (1981), adaptado por
Catapan.

O relatério desta pesquisa estd estruturado em trés partes:
introdugdo, desenvolvimento e conclusdo, incluindo referenciais,
apéndices e anexos.

O desenvolvimento divide-se em postulados tedricos; Objetos
Digitais de  Ensino-Aprendizagem;  metodologia;  KDOLT:
sistematizacdo da taxionomia.

1.3 QUESTAO NORTEADORA DA PESQUISA

Quais critérios asseguram a congruéncia interna necessaria aos
Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem, para uma determinada
abordagem pedag6gica, no cenario da cultura da convergéncia?

1.4 PROBLEMA DA PESQUISA

A utilizacdo de Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem tem-se
tornado cada vez mais ampla, principalmente na Educacdo a Distancia
[EaD], porém, ndo se encontram instrumentos de verificacdo que tratem
da interseccdo entre os aspectos técnicos, pedagégicos e filosoficos
destes objetos e seus impactos nos processos de ensino-aprendizagem
diante da cultura da convergéncia.

1.5 OBJETIVO GERAL

Elaborar uma taxionomia para anélise e avaliacdo de Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA] que contemple um modelo
pedago6gico mediado pela Tecnologia de Comunicacdo Digital [TCD],
considerando a complexidade da cultura da convergéncia.
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1.6 OBJETIVOS ESPECIFICOS

=Definir categorias conceituais e tecnolégicas para evidenciar
um Objeto Digital de Ensino-Aprendizagem;

=Estabelecer categorias para uma possivel congruéncia entre
proposta pedagdgica, metodologia, Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem em Objeto Digital de Ensino-Aprendizagem;

= |dentificar os critérios de carater tecnoldgico, pedagogico e
filoso6fico que expressem as categorias estabelecidas para
congruéncia dos Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem;
=Construir uma taxionomia que contemple a intersec¢do entre
areas distintas do saber para andlise e avaliacdo dos Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem;

=Validar o modelo.

1.7 ESCOPO DA PESQUISA

Os Obijetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA] que serdo
considerados para a pesquisa sdo desenvolvidos com base nas
Tecnologias de Comunicacdo Digital [TCD], por exemplo: o
empacotamento de uma unidade de ensino-aprendizagem, organizado no
modo de uma simulag&o, animagao, demonstracao.

1.8 CENARIO DA PESQUISA

Em sintese, na educacdo formal, tem-se observado o uso de
tecnologias inovadoras, particularmente em Educagdo a Distancia
[EaD]; no entanto, utilizam-se as mais modernas tecnologias
impregnadas por metodologias tradicionais, que comprometem o0s
resultados de programas bem intencionados.

Faz-se urgente analisar as propostas metodologicas coerentes
com os desafios da educacdo atual e com as possibilidades que a
Tecnologia de Comunicacdo Digital [TCD] oferece. E preciso que se
atente para congruéncias internas necessarias, pois a tecnologia, quando
disponibilizada em situagbes adversas, torna-se inécua, mesmo a mais
avancada.
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1.9 ADERENCIA AO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EGC

O Programa de Poés-Graduagdo da Engenharia e Gestdo do
Conhecimento [PPGEGC] da Universidade Federal de Santa Catarina
[UFSC] desdobra-se em trés grandes areas, quais sejam: Engenharia,
Gestdo e Midias. Esta pesquisa esta ancorada na area de concentracdo de
“Midia e Conhecimento”, na linha de pesquisa “Midia e Conhecimento
na Educacao”.

As pesquisas pertencentes a esta Linha utilizam meios
tecnoldgicos para maximizar a eficiéncia do ensino. Faz parte de seu
arcabougo préatico aplicar as ciéncias da computagdo, comunicacio e
ciéncias cognitivas na constru¢do do conhecimento, na resolugdo de
problemas, nas questdes de planejamento que envolvem o ensino e 0s
sistemas de gestdo do conhecimento na area da educacéo. Seu foco esta
em conhecer, ampliar e disseminar a colaboragdo, a educacdo a
distancia, e a educacdo que utilize tecnologias multimidia.

A area de pesquisa ‘“Midia e Conhecimento” tem como objetivo
formar profissionais e pesquisadores, 0s quais sejam responsaveis pela
geracdo e disseminagdo do conhecimento nas organizacbes e na
sociedade em geral.

Dessa forma, esta pesquisa € adequada ao Programa por pensar,
conceber, desenvolver, aplicar e validar métodos e ferramentas que
possibilitem utilizar as potencialidades das Tecnologias de
Comunicacdo Digital [TCD] para a estruturacdo e disseminacdo do
conhecimento, mote indispensavel para o ensino-aprendizagem atual.

1.10 DELIMITAGCOES DA TESE

Entre os processos formais de educacédo, a Educacdo a Distancia
[EaD] no Brasil, por exemplo, tem-se ampliado em diversos programas
nacionais, inclusive requerendo regulamentacfes governamentais. As
demandas dessa area sdo inimeras, para garantir que a sociedade
brasileira tenha uma formacdo de qualidade, objetivo este explicitado
pelo Ministério da Educacdo [MEC]. Selecionar instrumentos de
acompanhamento, analise e avaliacdo concernentes aos desafios tedrico-
metodologicos do processo ensino-aprendizagem no contexto da cultura
da convergéncia constitui um desafio premente. Para contribuir com esta
demanda, prop&e-se elaborar uma ferramenta para andlise e avaliagdo de
Obijetos Digitais de Ensino-Aprendizagem, um dos recursos apropriados
como instrumento de mediacdo nos processos educacionais. Os
resultados deste estudo limitam-se & prototipagem e organizacdo de uma
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taxionomia para andlise de Objeto Digital de Ensino-Aprendizagem. A
construcdo avanga a partir de uma revisao teérico-metodoldgica, com os
seguintes autores: Lévy (2001, 1999, 1998, 1993), Deleuze (1999,
1988), Piaget (1996, 1995, 1973a, 1973b, 1965), Maturana, Varela
(1997, 2001), Latour (2001, 2000), Serres (1996, 1995, 1994),
Nicolescu (2001a, 2001b), Wiley (1999a), Assmman (1998), Murray
(2003), Morin (2005, 1998), Moreira (1999), Catapan (2001), Jenkins
(2009), Santaella (2010), Downes (2001, 2007). A interseccdo
interdisciplinar e 0 modelo de analise da taxionomia avancam a partir de
outras produgBes™, que sustentam as categorias conceituais eleitas,
tratadas em o Tertium de Catapan (2001), o Reomodo de Roncarelli
(2007), Projeto Instrucional de Nunes (2008) e a Performance de
Mallmann (2008).

A partir dos resultados destas pesquisas, amplia-se o foco para a
cultura da convergéncia e propfe-se uma taxionomia para analise e
avaliacdo de Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA],
desenvolvidos com propésitos educacionais.

Os critérios mapeados, as diretrizes especificadas, consolidadas
nos padrBes internacionais de criacdo de Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem, como o SCORM, aplicaveis aos contetidos
digitalizados, podem ser um diferencial na aplicabilidade destes na
aprendizagem.

Esta proposta de tese remete a outros estudos que o Grupo de
Pesquisa estd abordando, como: recomendagdes para o desenvolvimento
de instrumentos de acessibilidade; andlise e avaliacdo de conteldos
especificos, especificidades metodoldgicas do ensino de linguas,
processo de mapeamento de ambientes recomendaveis para as praticas
docentes on-line, organizacdo, armazenamento, acompanhamento e
distribuicdo de materiais, enfim, gestdo de processos organizacionais
para a Educacdo Formal, baseada em recursos digitais.

Neste estudo, as teorias pedagodgicas sdo desdobradas, para se
compreender o caminho escolhido. No entanto, seria proficuo novos
estudos no sentido de tratar da importancia da mediacdo pedagdgica na
construgcdo e disponibilizacdo dos Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem.

%5 Nucleo AtelierTCD, que ancora o PCEADIS/CNPq — Grupo de Pesquisa Cientifica em
Educacéo a Distancia do CNPq.

6 SCORM se refere a0 modelo de indexacdo e empacotamento de objetos. O padréo foi
desenvolvido exclusivamente para facilitar a implantacdo tecnol6gica de objetos de
aprendizagem em ambientes virtuais. (IEEE, 2003; ADL, 2004).
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1.11 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA DA PESQUISA

H& no cendrio mundial a observancia de investimentos, para o
desenvolvimento de repositérios e objetos de aprendizagem. Os
repositérios sdo uma iniciativa para o compartilhamento de objetos e
recursos, ficam guardados em banco de dados e, por isso, importa que
sejam bem catalogados, para uso e distribuicdo abrangente. Analisar e
avaliar a potencialidade dos objetos de aprendizagem faz-se necessario
para as demandas atuais. Os objetos de aprendizagem podem ser
pensados em modos de acoplamento em tempo real, sob demanda, e
distribuidos conforme a necessidade. (PRIMO; VICARI, 2011).

A dindmica das relagdes atuais transforma-se velozmente. Vive-
se a transicdo da sociedade moderna para a sociedade do conhecimento.
As mudangas sdo moleculares, nucleares, sem tempo para uma lenta
maturacdo. (VALENTE, 1999). A possibilidade de se garantir ndo s6 o
desenvolvimento, mas a disponibilizacéo e 0 acesso aos Objetos Digitais
de Ensino-Aprendizagem, que acompanhem essas mudangas,
possibilitam um fator de competéncia relevante.

Promover uma forma diferenciada de aprender pode ser uma das
funcbes dos Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem, bem como das
estratégias  didatico-metodolégicas que podem potencializar o
movimento autbnomo, auto-organizado, préximo do que preconiza
Maturana e Varela (1997) no postulado da autopoiese’’.

Para a educacdo, a comunicagdo é um processo fundamental. Ao
se atuar com as Tecnologias de Comunicagéo Digital [TCD], o modo de
comunicacdo muda, o codigo passa a ser digital, assim os sujeitos
inseridos neste contexto, bem como a forma e o modo de ensinar-
aprender, alteram-se em seu processo fundamental.

Superar as barreiras que ha entre o ensino-aprendizagem e sua
potencialidade em ambientes mediados pelas Tecnologias de
Comunicacdo Digital [TCD], operando em uma comunicacdo, seja
sincrona™ ou assincrona®®, pode ser um investimento importante no
sentido de responder a uma demanda atual, construindo um outro
projeto de formacdo humana.

7 A autopoiese é caracterizada num sistema autopoiético quando ele se levanta por seus
proprios corddes, e se constitui como diferente do meio por sua propria dinamica, de tal
maneira que ambas as coisas sdo inseparaveis. (MATURANA; VARELA, 2001).

'8 Sincrona é o tipo de comunicag&o ou acontecimento que ocorre simultaneamente (a0 mesmo
tempo) em relagdo a outro acontecimento ou comunicagéo.

19 Assincrona é o tipo de comunicagio sem ordem e previsdo para acontecer. Pode ocorrer em
tempo diferente em relagéo a outro acontecimento ou comunicagéo.



48

Hoje, na era da sociedade do conhecimento, o profissional, para
ter sucesso no seu trabalho, além de disciplina, visdo, paixao, diploma,
entre outros, precisa estar receptivo a desenvolver a capacidade de estar
sempre aprendendo.

A Tecnologia de Comunicacdo Digital [TCD] imprime um modo
diferente de operar com a mediagdo didatico-pedagdgica nos processos
de ensino-aprendizagem. Destaca-se 0 uso ensino-aprendizagem como
uma palavra acoplada por um hifen, para que se atente a natureza
primordial do trabalho pensado pelo professor, mesmo quando se pode
contar com equipes multidisciplinares.

O recorte nesta pesquisa € delineado a partir da andlise dos
Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem, que responde a uma das
dimensdes no contexto da atualizagdo das Instituicbes de Ensino no que
se refere & avaliagcdo institucional, com especificidades para o0s
programas educacionais oficiais.

1.12 CARACTERIZACAO DA INTERDISCIPLINARIDADE

O interdisciplinar, de que tanto se fala, ndo esta
em confrontar disciplinas ja constituidas (das
quais, na realidade, nenhuma consente em
abandonar-se). Para se fazer interdisciplinaridade,
ndo basta tomar um “assunto” (um tema) e
convocar em torno duas ou trés ciéncias. A
interdisciplinaridade consiste em criar um objeto
novo que ndo pertenca a ninguém. O Texto §,
creio, eu, um desses objetos. (BARTHES, 2004,
p. 102).

O aspecto interdisciplinar da pesquisa é revelado ao envolver
outras reas do conhecimento e, em especial, nesta pesquisa, considerar
0s Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA] como midia para
difusdo, disseminacdo e transferéncia de inovacdo com foco no
conhecimento. Os padrGes para concepcdo, desenvolvimento e
avaliacdo, bem como a apropriacio da modelagem de contelidos
reutilizaveis na web, necessitam de arcabouco tedrico embebido de
varias areas do saber, como a Pedagogia, a Tecnologia e a Filosofia. A
gestdo do conhecimento, quando incorporado aos objetos, pode, a partir
de seus apontamentos, ampliar e potencializar o processo de sua
distribuigdo e possibilitar o rastreamento destes.
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Ora, se a Comunicacdo pretende ser uma
disciplina e postular um lugar ao lado de tantas
outras, é preciso que ela seja mais do que uma
interseccdo passiva ou um simples efeito de
diferentes orientacfes do saber. Trata-se entdo de
pensar uma interdisciplinaridade que seja o fruto
de uma exigéncia do proprio objeto, o que
pressupde a explicitacdo e a definicdo deste
objeto. (MARTINO, 2001, p. 29).

A comunicacgdo entre areas do saber, a concepcdo de rede que
fortaleca essa construgdo de conhecimento participativo, enfoca o
conceito de interdisciplinaridade. Para Nicolescu (2001b), pode-se
observar a interdisciplinaridade quando o nivel de interacdo entre as
disciplinas conduz a interagBes reais, e ha uma reciprocidade no
intercambio, levando a um enriquecimento mituo e a geracdo de um
novo conhecimento.

A disciplinaridade, a pluridisciplinaridade, a interdisciplinaridade
e a transdisciplinaridade sdo como que flechas langadas de um s arco
em direcdo ao alvo que se deseja atingir: o conhecimento.
(NICOLESCU, 200l1a). No trajeto deste conhecer, a aprendéncia
provoca e povoa actando os modos do ser, do saber, do apreender, do
fazer e do pensar.

O nucleo comum destes conceitos ¢ a palavra “disciplina”, que
identifica um lugar que, dialeticamente, pode-se deslocar e fazer a
transposicao didatica”. Os prefixos apontam para o movimento “trans”,
“inter”, “pluri”, “multi” e “trans”. Cabe ao pesquisador pensar como a
direcdo destes conceitos provoca uma travessia nos saberes e que estes
saberes, justapostos, podem ampliar, potencializar, agregar, desdobrar e
encharcar de possibilidades os fazeres. Acredita-se que o cenario, 0
objeto e a analise realizada neste estudo avancam nessa dire¢&o.

A interdisciplinaridade estd situada no espagco onde se pensa a
possibilidade de superar a fragmentacdo das ciéncias e dos
conhecimentos produzidos por elas e onde, simultaneamente, se exprime
a resisténcia sobre um saber parcelado. (THIESEN, 2008).

O Programa de Pos-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento [PPGEGC] da Universidade Federal de Santa Catarina
[UFSC] orienta e estimula seus pesquisadores para a

0 Transposicao didatica refere-se ao processo de transformagéo dos saberes sabios (cientificos)
em saberes a ensinar. E especialmente importante no processo de elaboragdo de materiais
didaticos para a Educagdo Virtual. (CHEVALLARD, 1991).
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interdisciplinaridade, pela importancia que esta pratica desenvolve nos
saberes produzidos. Pesquisas ainda estejam dentro de uma abordagem
multidisciplinar, evocam a compreensdo e 0 avango do conhecimento.
Compreender o conhecimento como fato gerador de valor da sociedade
contemporanea, é reforcar a esséncia da natureza interdisciplinar
fundamental para as pesquisas que este programa abraga. Conscientizar
para a necessidade de estruturar-se de modo organizacional,
metodolodgico e pedagogico, tornando assim sua missdo coerente com
seus propositos, também é uma das praticas da gestdo atual.
(PACHECO, FREIRE, TOSTA, 2011).

Para Barthes (2004), a interdisciplinaridade ndo é assim tdo
simples, calma e facil, pois ela inicia, nem sempre, de acordo com os
desejos que se tem. Em alguns aspectos, ela é exatamente o oposto, pois
se solidariza com as velhas disciplinas e, para que a interdisciplinaridade
aconteca, é preciso que essa solidariedade seja quebrada, as vezes de
modo violento. Isso ocorre para dar conta de um novo objeto, de uma
nova linguagem, pois o lugar a que se destinam ndo é um campo das
ciéncias a que se abarcam pacificamente, é mais precisamente 0
desconforto com classificacdo que permite a diagnose de uma certa
mutacdo.

O Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem [AVEA], por
exemplo, como espaco efetivo de interagdo, pode potencializar o
processo de ensino-aprendizagem, sustentar principios de autonomia e
cooperagdo. Considerando esses conceitos que se delineiam na
intersecdo da Tecnologia, Pedagogia e Filosofia, é possivel uma
tessitura” entre atributos observaveis e verificaveis que compdem uma
organizagdo de critérios e indicadores a partir do olhar do pesquisador e
do modo como o ensino acontece. Nesta ambiéncia, a
interdisciplinaridade pode participar como

um método de pesquisa e ensino suscetivel de
fazer com que duas ou mais disciplinas interajam
entre si, esta interacdo podendo ir da simples
comunicagdo das ideias até a integragdo mutua
dos conceitos, da epistemologia, da terminologia,
da metodologia, dos procedimentos, dos dados e
da organizagdo da pesquisa. Ela torna possivel a
complementaridade dos métodos, dos conceitos,

2! Tessitura é uma palavra que foi escolhida para o contexto educativo, traduz-se como uma
contextura, uma organizagdo que junta dados, temas e analises, em um continuo de construcdo
e (re)alimentacéo desta mesma construgdo. (DAL MOLIN, 2003).
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das estruturas e dos axiomas sobre o0s quais se
fundam as diversas categorias cientificas. O
objetivo utdpico do interdisciplinar, diante do
desenvolvimento da especializa¢do sem limite das
ciéncias, é a unidade do saber. Unidade
problematica, sem ddvida, mas que parece
constituir a meta ideal de todo saber que pretende
corresponder as exigéncias fundamentais do
progresso  humano. Ndo  confundir a
interdisciplinaridade com a multi - ou
pluridisciplinaridade: justaposicdo de duas ou
mais disciplinas, com objetivos multiplos, sem
relacdo entre elas, com certa cooperacgao, mas sem
coordenagdo situada num nivel superior.
(JAPIASSU, MARCONDES, 1990, p. 136).

Fazer uma avaliacdo sistemdtica, organizada, rigorosa e
intencional que contemple 4reas interdisciplinares, bem como as
implicacdes tedrico-metodoldgicas na mediacdo das Tecnologias de
Comunicacdo Digital responde a uma exigéncia pedagdgica
emergencial, bem como de outras &reas do saber.

O desenvolvimento desta pesquisa apresenta uma ferramenta,
baseando-se em principios de autonomia, autopoiese, cooperacao,
imanéncia, interacdo para anélise e avaliacdo dos Objetos Digitais de
Ensino-Aprendizagem [ODEA], esta se da no lastro do principio da
interdisciplinaridade.
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A caracterizacao da interdisciplinaridade da proposta de pesquisa

pode ser constatada a partir do mapa conceitual® na Figura 2.
Figura 2: Mapa Conceitual da Pesquisa
Cooperagio
=) =
Aprendéncia ' Interdisciplinaridade l i —J e e
\ Imanéncia ' Interacio
oo ) - . @ - .- 1
{ it ' Deslocamento l
Abstragio l Inferéncia Fropieo

Ergonomia
- e =
L
B | Comunicagio l | Interagdo Humano-computador l
Atual-virtual ' Plano de imanéncia '
= = f e Vinualizagio
" 6 sino-aprendizagem =
S pgn) =) Tecnolg de Comunicagdo Dital |
Nives de conhecmento )

Fonte: desenvolvido pela autora.
1.13 INEDITISMO DO TRABALHO

Ninguém sabe tudo. Todo conhecimento reside na
humanidade. (LEVY, 1998, p. 20).

Este projeto considera a taxionomia um arcabougo de
especificacdes que enfocam padrdes técnicos direcionados a professores,
designers instrucionais, programadores, analistas, designers graficos,
web designers, entre outros profissionais que se aliam a producdo dos
materiais didaticos, no caso, Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem
[ODEAL].

Algumas especificacdes que se encontram sdo técnicas; embora
necessarias, ndo explicitam um modo de linguagem coloquial e ndo

2 Mapas conceituais, ou mapas de conceitos, sio diagramas indicando relagdes entre conceitos,
ou entre palavras que usamos para representar conceitos. (MOREIRA, 1998).
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priorizam os detalhes de produgcdo do material enquanto didatico,
também ndo referenciam as abordagens pedagdgicas conforme o0s
processos tedrico-metodologicos.

Uma forma especifica de linguagem: por ser
universal, o construto pode ser entendido por
todos os homens. Ele ndo é sé passivel de
comunicacdo, mas requer absolutamente a
comunicacdo entre os homens. A ciéncia, o saber,
exige por sua prépria determinidade, comunicagéo
entre 0os homens. Os cientistas precisam
comunicar pela linguagem as novas coordenacgdes
de agBes que eles criaram em suas mentes,
primeiro, para os seus colegas cientistas, e, apds,
para o grande publico. A ciéncia é essencialmente
trabalho e linguagem: conjunto coordenado de
acOes que se expressa numa linguagem adequada
a este novo conjunto. Por isto mesmo, a
linguagem cientifica ndo pode ser uma linguagem
comum, presa as metaforas, aos mitos, as
pardbolas, etc. Estas formas de comunicacéo
permanecem dependentes do nivel da intuicdo
interna sensivel, do representativo, do sensorio-
motor, e dependem, consequentemente, do mundo
exterior condicionado pelo espago e pelo tempo.
J& 0o mundo do pensamento supera estes
condicionamentos, pondo agdes totalmente
reversiveis, e sO pode expressar-se adequadamente
em linguagem especifica, abstrata, que expressa
imediatamente esta determinacdo. (ETGES, 1995,
p. 59).

Na extensdo e no aprofundamento deste estudo, as
recomendacOes, diretrizes, modelos, taxionomias encontradas
respondem parcialmente as necessidades do corpo docente e da equipe
multidisciplinar; especialmente “professores-autores e designers
instrucionais”. Este estudo foi desenvolvido para atender a tal
complexidade de andlise e avaliagdo de Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem [ODEA] que assegurem a congruéncia interna
interdisciplinar necessaria para a inovacdo do processo ensino-
aprendizagem no contexto da cultura da convergéncia. Vale ressaltar
gue este estudo ndo d& conta de todas as determinagBes desta
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proposicdo, mas mapeia postulados, processos e instrumentos
suficientes para a abordagem proposta e remete a novos estudos.

1.14 CONTRIBUICAO TEORICA

A concepcéo e o desenvolvimento da taxionomia supera a lacuna
identificada e contribui ndo s6 com um instrumento de analise e
avaliacdo para Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem, mas também
provoca uma reflexdo profunda sobre o fazer pedagogico, a apropriacdo
das tecnologias digitais e sua contribuicdo para a inser¢do dos sujeitos,
como sujeitos de direito, na cultura da convergéncia.

1.15 RESULTADOS ESPERADOS

O resultado deste estudo apresenta uma ferramenta on-line que
propBe assegurar a congruéncia interna dos Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem, no cenario da cultura de convergéncia. Espera-se que
esse instrumento concebido, desenvolvido e validado por um grupo de
especialistas  possa  referenciar  tedrico-metodologicamente  0s
professores e suas escolhas pedagdgicas para a constru¢do de Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA].
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2 POSTULADOS TEORICOS

Evolution was the history of how organisms
learned more tricks for controlling the
enviroment; and man had better tricks than any
other creature. But that arrogant scientific
philosophy is now obsolete, and in its place there
is the that man is only a part of larger systems and
that the part can never control the whole.
(BATESON, 2000, p. 443)%.

Para Bateson (1986), a ciéncia, assim como 0s outros métodos de
percepcdo, limita-se, em Ultima instdncia, as suas habilidades
desenvolvidas, ou seja, as habilidades de perceber, recolher, significar
0s sinais visiveis do que possa ser verdadeiro. A ciéncia investiga; ela
ndo prova. Uma proposi¢do da epistemologia de Bateson (1986) diz que
nunca poderemos conhecer as coisas deste mundo, de modo particular,
isoladamente, pois todo o conhecimento se insere em um contexto. Esta
€ uma visdo interdisciplinar e se torna possivel quando, de modo amplo,
se entende 0 universo em que se vive cOMo UM imenso organismo em
constante acao, interacdo e aprendéncia, uma Agora atual.

A pratica pedagogica e os procedimentos didaticos, organizados
em torno da transformacéo de informagBes em conhecimento, mudam
com o codigo digital. O espaco e o0 tempo tém caracteristicas
explicitamente particulares. Na linguagem digital (tecnoldgica), as
informaces ja ndo sdo armazenadas de forma linear. Para Lévy (1993),
a linguagem digital interrompe o pensamento linear, continuo e
sequencial.

A terminologia Tecnologia de Comunicagdo Digital [TCD],
adotada por Catapan (2001), refere-se a comunicacdo que tem como
base o codigo digital ou o da informatica, e é mais apropriada quando se
trata de analisar questBes de informagdo e comunicagdo neste modo.

O termo Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem [AVEA] é
utilizado neste estudo para designar as ambiéncias virtuais que atendem
a critérios, como: ser sistematizado, estar organizado, ter a
intencionalidade pedagdgica e estruturar-se de modo formal.

2 A evolugdo foi a histéria de como os organismos aprenderam mais truques para controlar o
meio ambiente, sendo que 0 homem tinha melhores habilidades do que qualquer outra criatura.
Mas essa filosofia cientifica arrogante agora esta obsoleta e, em seu lugar, existe 0 homem, que
€ apenas uma infima parte de sistemas maiores e mais amplos, e percebe-se que a parte nao
pode controlar o todo. (BATESON, 2000, p. 443, traduc&o nossa).
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(CATAPAN; MALLMANN; RONCARELLI, 2006a e 2006b),
(CATAPAN, 2002a), (MALLMANN, 2008), (NUNES et al., 2007),
(NUNES, 2008).

O Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem [AVEA],
atualmente, tem sido utilizado como mediador do processo ensino-
aprendizagem, um ambiente que se constitui de Recursos Educacionais
Abertos [REA].

Os Recursos Educacionais Abertos [REA] sdo mais conhecidos
pela denominagdo em inglés Open Educational Resources [OER]. Para
a Unesco e a Commonwealth of Learning (COL) os Recursos
Educacionais Abertos [REA] sdo materiais de ensino, de aprendizado e
de pesquisa, para qualquer suporte ou midia, publicados digitalmente,
que sejam de dominio publico, ou licenciados de maneira aberta,
permitindo que sejam utilizados ou adaptados por terceiros, facilitando o
acesso e reuso dos recursos.

A iniciativa para o desenvolvimento de Recursos Educacionais
Abertos [REA] foi inspirado no movimento de software livre. Os
recursos sdo contemplados com contetdos digitais de aprendizagem,
cursos completos, partes de cursos, madulos, livros didaticos, artigos de
pesquisa, videos, testes, software, e qualquer outra ferramenta, material
ou técnica que possa apoiar 0 acesso ao conhecimento. Existe uma gama
de recursos para a disponibilizacio destes contetidos e cursos de forma
livre e aberta. (DUTRA; TAROUCO, 2007).

Os Recursos Educacionais Abertos [REA] tém como principios o
design, a disseminacdo, 0 acesso e a inovagdo. O foco de seu
desenvolvimento esta na liberdade de uso e reuso dos contetidos digitais.
Seu desenvolvimento e disseminagdo tém tido sucesso em varias areas,
incluindo a iniciativa de se trabalhar em co-criacdo. A convergéncia das
tecnologias tem favorecido esse modo de cooperagdo. Com a cultura da
convergéncia podem se complexificar e se estender vertiginosamente.

Esta pesquisa trata especificamente de um recurso que se
constitui em uma microunidade de conhecimento, que é sistematizado,
organizado, tem uma intencionalidade pedag6gica e carater
institucional, a qual se nomina Objeto Digital de Ensino-Aprendizagem
[ODEA].

Os Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA] se
expandem de modo significativo pela acentuacdo da cultura da
convergéncia. O processo ensino-aprendizagem mediado por humanos e
ndo-humanos atualiza-se nas a¢des que sdo decodificadas, dependendo
do peso de outras associagBes, como a interacdo, a cooperagdo, a
autonomia, a autopoiese e a imanéncia. Ndo é nem o humano, nem o
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ndo-humano em sua singularidade que potencializa o processo de
ensino-aprendizagem, mas a responsabilidade da a¢do “entre” 0 sujeito
que aprende e 0 objeto de conhecimento, por exemplo, 0 “Tertium”.
(CATAPAN, 2001).

A mediacdo para Latour (2001) pode ser apresentada em quatro
sentidos que se complementam: A interferéncia que envolve os
objetivos, as intencbes e 0S passos que um agente percorre em
determinada acdo, sua historia e escolhas de um programa de acdo. As
acOes praticadas sdo potencializadas pelos objetivos e pelas fungdes que
as compdem.

Um dos espacos que abriga os Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem [ODEA] sd8o os Ambientes Virtuais de Ensino-
Aprendizagem [AVEA].

Os Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA] quando
pensados e organizados para 0 uso em Ambientes Virtuais de Ensino-
Aprendizagem [AVEA] podem comportar deslocamentos — atorial,
espacial e temporal — proximo da definicdo em Latour (2001). Enquanto
deslocamento atorial, o AVEA comporta o professor e o estudante,
atores principais do processo ensino-aprendizagem, e supfe a co-
presenca de uma equipe interdisciplinar.

Enquanto deslocamento espacial, 0 AVEA incorpora a sala de
aula, desdobra-se em acdes, atividades, desafios, e maltiplas situacées
de ensino-aprendizagem, que possibilitam (se assim o foram pensados, e
deveriam) o desenvolvimento de uma autonomia enfocada no processo
de desenvolvimento e aprendizagem, bem como a interagdo e
cooperagdo com os transeuntes do espago virtual.

Enquanto deslocamento temporal, o AVEA estd aberto
continuamente, vinte e quatro horas por dia, durante sete dias por
semana, (sem interrupcdo de dias), com possibilidades reais de
comunicacdes diferenciadas em modos sincrono® e assincrono®.

N&o é ficglo se estar aqui ou ali, ou em outra parte e, as vezes, até
auxiliado por artefatos técnicos, misturar-se aos ndo-humanos é uma
acao muito antiga. (LATOUR, 2001).

Outro deslocamento apresentado por Etges (2004) ¢ o “fazer
fazer”. Um ator, professor, evento ou Objeto Digital de Ensino-
Aprendizagem ultrapassa sua condicdo atorial, espacial e temporal,
guando o outro o faz fazer. A este evento, que podemos nomear

24 Sincrono € o tipo de comunicagao ou acontecimento que ocorre simultaneamente (a0 mesmo
tempo) em relagdo a outro acontecimento ou comunicagéo.

% Assincrono é o tipo de comunicagio sem ordem e previsdo para acontecer. Pode ocorrer em
tempo diferente em relacéo a outro acontecimento ou comunicagao.
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acontecimento, é mais que uma superacao de humanos e ndo-humanos, é
uma sinergia, que supera as somatorias lineares. Para além de possiveis
bifurcagdes, sdo linhas de fuga, tal qual Deleuze se pronuncia a respeito
de rizomas e territorialidades.

Os Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA]
organizados, sistematizados e implementados no Ambiente Virtual de
Ensino-Aprendizagem [AVEA], ou disponibilizados em repositorios,
podem potencializar a mediacdo pedagdgica, aproximando pessoas e
registrando os percursos do ensino-aprendizagem, construindo
competéncias e habilidades para o desenvolvimento do conhecimento.

Ha um diferencial neste processo atorial, espacial, temporal e de
feituras (fazer fazer) — € um clinamen — um acontecimento, na acdo de
cada qual que surpreende e é surpreendido para além dos bits e bytes
atualizados nas engenharias, pedagogias, tecnologias e filosofias que os
concebem, na aproximacao do humano e do ndo-humano, nos tornamos
“humanos demasiadamente humanos” (NIETSZCHE, 2005).

Como humanos conectamos nossas atividades de
comunicacéo a uma enorme variedade de artefatos
destinados a substituir nossos corpos, nossas
linguas, nossas vozes: servigos de mensagens,
seméaforos, que variam no decorrer do tempo.
(ETGES, 2004, p. 43).

Os Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA] e o
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem [AVEA] podem ser
potencializados pela utilizagdo intensiva das Tecnologias de
Comunicacdo Digital [TCD] e estdo destinados a preservar o corpo, a
lingua, a voz e as mensagens de ensino, para que a aprendizagem
aconteca.

Essa interacdo possivel entre humanos e ndo-humanos, mediada
pelo processo de ensino-aprendizagem, pode estabelecer uma relagéo de
cooperagdo e autonomia, se bem planejada. Identificar os Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem, que possibilitam maior flexibilidade
e fluidez no modo de desafiar os aprendentes®, ¢ um grande desafio.

Mapear as congruéncias internas necessarias, para que a
tecnologia seja disponibilizada em situagbBes propicias para a

% O termo “aprendente” estd empregado no sentido da interagio profunda entre aquele que
ensina e aquele que aprende, compreendendo que esta dinamica se renova em termos de
celeridade, velocidade e de continua alternancia de papéis entre os envolvidos no ato
pedagégico. (DAL MOLIN, 2003; ASSMANN, 1998; TROCME-FABRE, 1997).
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potencialidade do ensino-aprendizagem, na cultura da convergéncia,
desafia professores. Tem-se observado o uso de tecnologias inovadoras,
mediadas por metodologias apropriadas, que alcangam resultados
surpreendentes. (CATAPAN, 2001).

Habitar o ciberespaco requer saberes que possam dar conta da
dinamica singular de um espaco desterritorializado, elastico, ubiquo, que
adere a modos de comunicacdo, que podem promover uma pulsdo - o
devir em processos de conhecimento.

Na cibercultura, o ser, enquanto navega, eu ou 0 outro, eu e 0
outro, o devir pode se constituir nas técnicas, nos métodos, nas atitudes,
nos fazeres, nos modos de pensamento, nos valores (LEVY, 1993). Para
Catapan (2001), este espaco € cOmO um Outro espaco, espaco-
topoldgico, um outro tempo, tempo-eternal.

O fazer pedagogico enfrenta equivocos inéditos, percebem-se 0s
sujeitos inseridos no ciberespago, mediados pela Tecnologia de
Comunicacdo Digital [TCD], esforcando-se para aprender a aprender e
tornarem-se efetivamente aprendentes do processo de criacdo de seus
conceitos e ampliagdo de seus saberes, na sua autopoiese®’. Cada qual,
em seu modo do ser, do apreender, do saber, do fazer e do pensar tecem
teias internas, embebidas em sentimentos, emoc8es, conceitos, que sdo
transversalizados por indmeros sentidos que podem ressignificar sua
existéncia. Ou seja, 0 que se sabe, como se ensina, como se aprende,
pode possibilitar a ressignificacdo de sentidos e significados, do que se é
e tornar-se senhor de suas aprendéncias, eis o reomodo do fazer
pedagdgico (RONCARELLLI, 2007), eis o avatar®® no pensar educaco.

2.1 INTERSEQOES EPISTEMOLOGICAS: DA ORALIDADE A
INFORMATICA

Os mitos — historias de deuses, herois e grandes
ocorréncias cdsmicas — aparecem em todas as
culturas do mundo. Eles tratam das coisas mais
profundas e fundamentais: da criagcdo do universo

27 Autopoiese é um termo grego que quer dizer autoproducdo. Maturana chamou de "centro da
dindmica constitutiva dos seres vivos". Para exercé-la de modo autébnomo, eles precisam
recorrer a recursos do meio ambiente. Em outros termos, sdo ao mesmo tempo autdnomos e
dependentes.

28 Avatar se tornou popular entre os meios de comunicagdo e informatica devido as figuras que
séo criadas a imagem e semelhanca do usuério, permitindo sua "personalizagdo™ no interior das
maquinas e telas de computador. Tal criacdo assemelha-se a um avatar por ser uma
transcendéncia da imagem da pessoa, que ganha um corpo virtual, desde os anos oitenta,
quando o nome foi usado pela primeira vez em um jogo de computador.
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e da espécie humana, da natureza dos deuses e dos
espiritos, do que nos acontece ap6s a morte e de
como o mundo vai acabar. [...] No inicio, 0os mitos
eram histérias contadas a roda da fogueira, de
geracdo em geracdo, e em certos lugares ainda sdo
transmitidos oralmente. (WILKINSON, 2010, p.
6).

Resgatar 0 modo de aprendéncia com a discussdo da tematica —
da oralidade a informatica — é pensar sobre o processo de apropriacao
das tecnologias desde tempos remotos. Em cada tempo, em cada povo,
suas descobertas e suas singularidades de cada momento histérico, na
reconstrucao das diferentes formas de ser.

Desde o Modo dos modos: mito e rito; Modo da oralidade: contos
e encontros; Modo da escrita: para além da vida e do viver; Modo da
imprensa: partir e voar; Modo digital: acolher e potencializar; Modo da
rede das redes: internet www a teia e os nés; Tertium: entre modos;
Modo das possibilidades: Tecnologia da Comunicac¢do Digital; Modo
das convergéncias: plural em maltiplas singularidades.

A Tecnologia de Comunicacdo Digital [TCD] é um desses modos
e esta implicada em nosso cotidiano, contribuindo para o
desenvolvimento da espécie. Estar implicado ndo é uma escolha
individual, é um processo continuo dos participes desta existéncia.

O modo de comunicar-se é o modo de constituir-se como
individuo, como grupo e como nacdo. Quando se altera 0 modo de
comunicar-se alteram-se também os modos de ser e estar no mundo,
portanto, 0 modo de comunicagdo implica diretamente na producdo da
existéncia e na formacdo das pessoas, de modo especial nos processos
educativos.

Nesse sentido, fazer educacdo passa a se constituir também na
forma de compreender essa nova linguagem, bem como suas
particularidades, suas ferramentas, os modos de operar e se expressar. A
intensidade das transformacGes técnico-cientificas sdo muito mais
rapidas que as transformagdes culturais, incluindo-se ai a educacéo.
Encontram-se ainda estranhamentos e resisténcias, quanto a
potencialidade do uso das Tecnologias de Comunicagdo Digital nos
processos educacionais.

O estranhamento parece ser algo comum aquilo que é novo, como
ja dizia Maquiavel (MACCHIAVELLI, 2005), quando escreveu “O
Principe”. A andlise critica acerca dos principes e dos principados
aproxima-se através daquilo que muitos acreditam existir como sendo
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uma “realidade dos fatos”. Atualmente, quem sdo 0S principes e onde
estdo os principados? Como se relacionar com 0 novo?

Deve ser considerado que ndo ha coisa mais dificil
de manejar, nem de éxito mais duvidoso, nem
mais perigosa de ser conduzida do que tornar-se
lider e introduzir novas leis. Isso porque o
introdutor de uma nova ordem tem como inimigos
todos aqueles a quem a antiga ordem beneficiava
e tem como fracos defensores todos aqueles a
guem a nova ordem beneficia. (MACHIAVELLI,
2005, p. 143).

O uso da Internet, nos processos educacionais, ainda encontra
duvidas e resisténcias, embora evidencie revoluges nos modos do ser,
do apreender, do saber, do fazer e do pensar.

As criancas hoje estdo mais familiarizadas com botdes, videos,
computadores, celulares e sentem que estes artefatos fazem parte de seu
cotidiano de modo simples e amigével. Assim como as criangas, que séo
0s adultos de hoje, brincavam com carrinhos de lomba, bolinhas de
gude, amarelinha, rodas e cantigas.

Referenciar criangas, adolescentes ou pessoas da terceira idade, a
partir da generalizagdo dos comportamentos e das caracteristicas,
independente da época em que viveram, pode suscitar controvérsias. As
criancas de hoje, de ontem, as de amanhd, os adolescentes, 0s jovens dos
anos 60, 70, 80 e 90 possuem caracteristicas diferentes dos adolescentes
do século XXI; entdo, as geracdes foram batizadas com as expressdes
Geragdo Y, Geracdo X e Geracdo Z. (HARVEY, 1992; PAPERT, 1994;
POPCORN; MARIGOLD, 1997; TAPSCOTT, 1999; TURKLE, 1997).

Assim, nomear as geracfes &, por um lado, um modo de
diferencié-las, singularizando os individuos de épocas diferentes e
salvaguardando suas experiéncias, expressividades e caracteristicas; por
outro lado, é acompanhar a filogénese da espécie.

Os jovens que nasceram por volta de 1960 e 1980, por exemplo,
sdo conhecidos como a Geragdo X. Ja os jovens que nasceram no final
do século XX sdo conhecidos como a Geracdo Y e cresceram em
contato com as midias digitais. A Geracdo Z, nascidos por volta dos
anos 1990, sdo individuos que estdo conectados com dispositivos
portateis, convivem nas redes sociais e sdo preocupados com 0 meio
ambiente. Considera-se 0s marcos temporais para demarcar
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contingéncias culturais de cada época e compreender os modos de
insercdo no ciberespaco de cada individuo e de cada grupo.

Diante deste cenéario, pessoas incluidas ou excluidas estdo
implicadas de uma forma ou de outra, nesse modo atual de conexdes,
rede, blog, MUD®, para jogos virtuais, e flash mob*, para
mobilizagdes, se ndo for diretamente como autores, mas como
espectadores.

Conhecer os aspectos evolutivos da humanidade, o0s seus
desdobramentos com as midias e as tecnologias é reconhecer-se.

O homem é um ser cultural que desenvolve de
forma surpreendente suas condi¢Ges de existéncia.
Realiza-se como ser humano na cultura e pela
cultura através de seu aparelho psicobioldgico,
que Ihe possibilita observar, agir, saber, aprender,
sentir e comunicar-se — um corpo-cérebro. O ser
humano se realiza como ser humano na relagdo
cérebro-cultura. Ser e cultura definem-se pelas
relacdes que estabelecem entre si. As relacdes ser
e cultura séo relacGes de interagdo, ndo entre duas
coisas separadas, mas entre dois aspectos de um
s6 movimento. Sujeito e cultura, um flui no outro,
dindmica e ininterruptamente, permeado por
in0meras varidveis do seu cotidiano. Aqui se
atenta para duas destas variaveis: as formas de
comunicacdio e o0 modo de apreender.
(CATAPAN; RONCARELLLI, 2009b, p. 52).

O cddigo digital é formado de bits e bytes, que, de modo virtual-
atual, sdo constituidos no aparente-real em diversos modos: no texto da
escrita linear, nas possibilidades da hipertextualidade, na oralidade, nos
contos e histérias construidas e narradas em tempo e espago
ressignificados.

A Tecnologia de Comunicacdo Digital [TCD] tem, em sua
natureza, a linguagem artificial que quebra a linearidade tanto do tempo
guanto do espago. Sua condicdo é peculiar e pode compor e contemplar

% MUD - Multi-User: originalmente Dungeon, com variantes, posteriormente como Multi-User
Dimension e Multi-User Domain.

% Flash mob sdo aglomeracdes instantaneas de pessoas em um local piblico para realizar
determinada acdo inusitada previamente combinada, estas se dispersando tdo rapidamente
quanto se reuniram. A expressdo geralmente se aplica a reunides organizadas através de e-
mails ou meios de comunicacéo social.
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multiplas referéncias em inimeras conexdes. Dobras e desdobras de um
algoritmo matematico.

2.2 TECNOLOGIA, PEDAGOGIA E FILOSOFIA: INTERSECOES
NECESSARIAS

Nesta pesquisa, ndo se pretende analisar a Tecnologia, a
Pedagogia e a Filosofia em separado, verticalizando os saberes de cada
conceito. Propfem-se a construgdo da taxionomia considerando a
interseccdo das trés areas simultaneamente. No entanto, a partir da
Tecnologia, a escolha da verticalizacdo € pela Tecnologia de
Comunicacéo Digital — TCD — como o “Modo das possibilidades”.
Depois se elenca a Ergonomia por questdo de aproximacdo, analise e
avaliacdo dos artefatos. Da Pedagogia se elege a Comunicacdo como
modo imperativo dos processos de ensino-aprendizagem. E a Filosofia,
gue concebe o virtual e o atual como metades desiguais e impares.

A cada descricdo o movimento de ir e vir para as outras areas esta
presente e é intencional.

No atual contexto as contradi¢cbes da produgdo
historica dos sujeitos vdo se pondo cada vez mais
evidentes, mais explicitas. Um  aspecto
qualitativamente modificador é a objetivacdo e a
provisoriedade nos processos de conhecimento,
determinadas pela dindmica e pela flexibilidade da
TCD, exigindo de cada um e do coletivo um alto
investimento intelectual. Instala-se um processo
de transformagdo existencial sem precedentes,
marcado pelo imprevisivel, pelo indeterminavel, e
nele o homem se insere construindo as bases de
sua existéncia, diferenciando-se dos outros seres
vivos pela possibilidade de reflexdo e de critica ou
de autoconsciéncia. A realidade comunicacional
desnuda cada vez mais o homem de sua
‘humanidade moderna’, ou seja, da centralidade da
razdo passa pela possibilidade cada vez mais atual
objetivada fora de si nas ‘tecnologias da
inteligéncia’®!. (CATAPAN, 20023, p. 17).

% Tecnologias da inteligéncia: tomadas no sentido da expresséo utilizada por Lévy (1993), em
suas obras, para conceituar as novas formas de informacéo e comunicagdo como base na
linguagem digital.
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O desdobramento desta discussdo transcorre sobre a
potencializacdo que a TCD possibilita em uma microunidade de ensino,
como em uma demonstragdo, ou na apropriacdo de um conceito, porque
¢ apresentado em diversos modos de comunicagdo, ou diversas
linguagens, é uma grande contribuicdo na construcdo de materiais
didaticos e Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA].

Em cada tempo e em cada espaco, a TCD comporta 0s possiveis
devires. Cada aprendente, no processo de ensino-aprendizagem, em seu
momento, pode ler um texto, ver um filme, escutar uma musica,
desenhar, conversar com 0s colegas sobre as multiplicidades e assim
construir sentidos e significados plenos de aprendéncia.

Ao escolher a grande area da Tecnologia, tangencia-se a
Tecnologia de Comunicagdo Digital [TCD] e a Ergonomia. No entanto,
no territorio demarcado nesta pesquisa, no espaco-tempo do trabalho,
ndo se pretende especificar e verticalizar a Andlise Ergonémica da
Tarefa [AET], nem da andlise ergondmica dos Repositérios, dos
Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem [AVEA] e dos Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA].

Analise Ergonémica da Tarefa [AET] é considerada somente em
relacdo a construcdo da Taxionomia e as suas intersec¢des entre as areas
da Pedagogia e da Filosofia, apontando para saberes interdisciplinares.

Compreender os processos de ensino-aprendizagem mediados
pela Tecnologia é tdo importante quanto compreender 0s processos de
Comunicacdo que podem se estabelecer na mediacdo virtual de modo
amigavel.

Ao utilizar interfaces para Interagdo Homem-Computador [IHC]
ou Humano-Computador, é necessario considerar os aspectos relevantes
desta mediacdo, principalmente no que se refere as interferéncias e
implicacGes nos diversos modos.

A éarea da Ergonomia tem interesse especial nas adaptacdes dos
processos para o trabalho, nesta pesquisa, com o foco para o trabalho
pedagogico, na definicdo da interface dos recursos que podem ser
utilizados nas mediagdes.

Enfoca-se a intersecdo das areas da Pedagogia, da Tecnologia e
da Filosofia, tangenciando as areas da Ergonomia e da Comunicagdo
para a construcao da taxionomia.

Ao longo da histéria um objetivo comum,
entretanto, sempre esteve presente: 0 homem e seu
trabalho. O interesse na Ergonomia advém do fato
de que a evolugdo tecnoldgica passou a focar sua
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atencdo na necessidade de considerar cada vez
mais o0 ser humano nos projetos de
desenvolvimento tecnoldgico. Assim, maquinas,
ferramentas, postos de trabalho, softwares, ou
qualquer equipamento, a luz dos principios
ergondmicos, passam a ser projetados tendo que
levar em consideragdo as caracteristicas fisicas e
mentais do ser humano. (GAMEZ, 2004, p. 92).

Para Jeffries et al. (1991), os estudos de Ergonomia sdo
propositivos para multiplas maneiras de avaliar as interfaces. Algumas
destas propostas estruturam o processo de avaliacdo e podem interferir
desde o modo de trabalho dos desenvolvedores em geral até dos
usuarios. O que antes era area de investigacdo apenas para 0S
especialistas na interface com o usudrio, torna-se mais abrangente,
possibilitando aproximacfes e entendimentos plausiveis para um
nimero bem maior de pessoas que sdo capazes de fazer a avaliagdo. Esta
estruturacdo mais amigavel tornou possivel a apropriacdo da area e, com
isso, otimizou o tempo e potenciou o reconhecimento de problemas e
sua divulgagéo.

Observa-se que tanto na area da Ergonomia como na &rea da
Pedagogia acontece uma implicacdo® imanente. Uma coisa é a
usabilidade, que é aprender o sistema, ou melhor, aprender a operar o
sistema. Outra coisa é a aprendizagem em si, é o aprender mediatizado
pelo sistema. E outra coisa ainda é o ensinar mediatizado pelo sistema, e
a concepcao pedagdgica que dele brota. (CATAPAN et al., 1999).

Para Catapan et al. (1999), as dimensdes na relacdo Interacdo
Homem-Computador — IHC — estdo intimamente ligadas, e é possivel
desenvolver um sistema de avaliagdo que contemple propriedades
fundamentais, para que se possa conferir qualidade pedagdgica a um
software educacional.

Propor ferramentas para um adequado e continuo
acompanhamento de necessidades e interesses dos aprendentes pode ser
possibilitado com a utilizacdo de referenciais ergondmicos.

Outra questdo importante refere-se ao fato de se repensar
estratégias que viabilizem a aprendizagem significativa, privilegiando o
lado racional e cognitivo dos aprendizes. Para isso se faz necessario

* Implicagdo envolve tanto o envolvente quanto o envolvido, a profundidade e a distancia.
Quando uma intensidade envolvente exprime claramente tais relacdes diferenciais e tais pontos
relevantes, ela ndo deixa de exprimir confusamente todas as outras relagdes, todas as suas
variagdes e seus pontos. (DELEUZE, 1988).
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identificar os estilos de aprendizagem, sugerir elementos estéticos que
motivem o lado emocional dos aprendentes. Para repensar modos e usos
das interfaces dos ambientes e dos materiais, como elementos que véo
além da disponibilizagdo de conte(dos, € preciso propor interfaces aos
ambientes, conjugando fontes de informacéo, explorando os conceitos
de plataformas amigaveis e agregando valor ao processo de ensino-
aprendizagem.

Gamez (2004) é um dos autores escolhido para este olhar
ergondmico, e ele sugere uma aproximacao nas areas da Ergonomia e da
Educacéo de forma harmoniosa.

[...] para identificar e compreender o ambito de
atuacdo dessas mudangas no contexto educacional
€ necessario ter um conhecimento mais solido
sobre 0s modelos de tarefa de ensino e
aprendizagem. Para atingir este objetivo acredita-
se que métodos e técnicas ergondmicas oferecem
um importante suporte ao desenvolvimento,
implementacdo e avaliacdo de  sistemas
educacionais, nomeadamente a AET, metodologia
de cenarios, abordagem centrada no usuario, think
aloud. Adotando essa perspectiva ao longo da
tese, sugere-se que é possivel unir, de forma
harmoniosa, Ergonomia e Educagdo, para
melhoria e desenvolvimento dos novos sistemas
educacionais. (GAMEZ, 2004, p. 226).

Considera-se, no entanto, que estas areas elencadas para a
construcdo da taxionomia, Tecnologia, Pedagogia e Filosofia com o
desdobramento da Ergonomia e da Comunicagdo, sdo, em conjunto, de
modo sinérgico, as diretrizes para a potencialidade dos processos de
ensino-aprendizagem, explicitados em Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem [ODEA].

Organizar situagdes de ensino-aprendizagem contemplando
principios destas areas, especialmente na mediacdo virtual, implica no
modo que se estabelecem as relagdes entre 0s sujeitos. E, desta forma, o
modo como 0s sujeitos apreendem. Seria esta a moldura ideal para a
selecdo de um Objeto Digital de Ensino-Aprendizagem.

A pesquisa aposta que, se utilizar a Tecnologia de Comunicacao
Digital [TCD], explorando de forma concernente 0s pressupostos
pedagégicos, apontando para um novo modo do ser, do saber, do



67

apreender, do fazer e do pensar, ira enriquecer o movimento de
aprendéncia.

Acredita-se que uma taxionomia de indicadores
pedagdgicos basicos pode servir de maneira geral
tanto para desenvolvimento e utilizagdo de TCD
no processo de trabalho pedagdgico como para
subsidiar a criacdo de uma ferramenta mais
complexa de avaliacdo de software educacional,
respeitando os fatores ergonbmicos, mas
atendendo também, de forma especifica, a questdo
pedagogica. (CATAPAN, 2001, p. 8).

Na literatura educacional observa-se que os resultados das
experiéncias com a utilizacdo de Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem e o acompanhamento das atividades estdo cada vez mais
avancados. Este processo indica a necessidade de construir interfaces
mais amigaveis, espacos para disponibilizacdo de materiais
bibliogréficos, reflexdes coletivas, publicacio de tarefas e registros.

Essa area é bem recente no ambito educacional, e as pesquisas
tém tratado a questdo de forma generalizada. Porém, ja se tém algumas
investigagdes interessantes, como as apontadas por Silva (2004), no
Brasil ou por Scardamalia (2004), no Canadd, ou a coletanea
apresentada por Keegan (2002) sobre e-Learning®, na Europa.

Nessa perspectiva, € preciso esclarecer a partir de qual mirante se
criam, desenvolvem, utilizam, analisam e avaliam os Objetos Digitais de
Ensino-Aprendizagem que alimentam Ambientes Virtuais de Ensino-
Aprendizagem. Cabe ressaltar que a caracteristica da mediacdo
pedagogica virtual congrega mdltiplas formas de comunicacdo,
producdo e compartilhamento, mediadas por equipes de trabalho
conectadas de modo sincrono ou assincrono.

A Pedagogia necessita de saberes especializados, como que
“ciéncias auxiliares”, para constituir-se epistemologicamente e
historicamente, e pensar os problemas educativos, na area da ética, da
sociedade e da esfera politica.

Para Cambi (1999), a Pedagogia tem-se consolidado como area
de conhecimento que se constitui de outras areas, durante um longo

% E-Learning é uma definicdo utilizada para denominar um tipo de aprendizagem. Este termo,
presente no campo da modalidade EaD, possui o “e” na frente da palavra “aprendizagem” (em
inglés learning), para abreviar o termo electronic, e implica na aprendizagem organizada por
meios e ambientes eletrdnicos. (ANOHINA, 2005).
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processo histérico. Suas fronteiras sdo, de todo modo, interdisciplinares,
como o campo da Filosofia, da Epistemologia, da Psicologia, da
Sociologia, da Biologia, da Comunicagéo, da Arte e da Tecnologia.

Com o advento da Tecnologia de Comunicacdo Digital [TCD], os
principios norteadores da comunicacdo, perante a sala de aula, tomam
outra dimensdo. Os processos tedrico-metodolégicos, desdobrados em
processos didaticos, independente de sua natureza, impressa, oral,
imagética, seja virtual ou dialdgica presencial, sdo efetivados pela
Comunicacdo. Portanto, as transformacgdes no processo de comunicagdo
implicam diretamente nas transformacdes dos processos pedagogicos.

Os procedimentos tedrico-metodoldgicos, de
qualquer processo didatico, se ddo por meio de
um processo efetivo de comunicacdo, seja ela
impressa, seja ela virtual ou dialégica presencial.
Da Paideia ao dialogo Freiriano, pode-se desvelar
muitos ciclos inéditos na Didatica, orientados ora
por meras tendéncias e intencionalidades, ora por
teorias de conhecimento, advindos das éareas de
conhecimento das ciéncias humanas e sociais ora
por fundamentos epistémicos. (CATAPAN, 2009,
p. 15).

Para Freire (1997), a questdo da coeréncia entre a opcao
proclamada e a pratica é uma das exigéncias que educadores criticos
fazem a si mesmos. E que eles sabem muito bem que néo é o discurso o
gue ajuiza a pratica, mas a pratica que ajuiza o discurso.

Sé aprende aquele que se apropria do aprendido
transformando-o em apreendido, com o que pode
por isso mesmo, reinventa-lo; aquele que é capaz
de aplicar o apreendido a situagdes existentes
concretas. (FREIRE, 1997, p. 71).

A Epistemologia sustenta a Pedagogia enquanto ciéncia aplicada
gue abarca o processo de desenvolvimento do conhecimento. O fazer
pedag6gico ndo se abstrai da interface com outras &reas, como a
Tecnologia e a Filosofia, ou ainda da Ergonomia e da Comunicacao.

A Pedagogia, enquanto postulado, ilumina o fazer de um
processo de ensino-aprendizagem e define o modo de aprendéncia.
Emerge de diferentes areas de conhecimento, como afirma Piaget (1998,
p. 181):
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A pedagogia € como a medicina: uma arte, mas
que se aplia - ou deveria se apoiar — sobre
conhecimentos cientificos precisos. As aptidfes
de um bom médico (o senso clinico, a rapidez do
exame visual, o contato com os doentes) sdo sem
davida individuais e quase inatas: ndo se
aprendem e sd0, no maximo passiveis de
desenvolvimento. Mas de nada serviria um clinico
possui-las se ndo tivesse se iniciado, durante anos,
na anatomia e na fisiologia, na patologia e na
clinica. Da mesma maneira, nasce-se 0 pedagogo:
ninguém se torna pedagogo e as mais belas li¢des
de metodologia ndo fornecem o segredo do
contato com as criangas a um futuro professor que
ndo gosta delas. Mas, ainda que fossemos
educadores até a medula dos ossos, é preciso
conhecer ndo apenas as matérias que ensinamos,
mas também a prépria crianga, a quem nos
dirigimos, ou o adolescente: em suma, o aluno
enquanto ser vivo, que reage, se transforma e se
desenvolve mentalmente segundo leis tdo
complexas como as de seu organismo fisico.

Os conhecimentos cientificos precisos que auxiliam a Pedagogia
a desenvolver e sustentar os saberes e fazeres encontram na ambiéncia
hipermidiatica dos Ambientes Virtuais de Ensino Aprendizagem
[AVEA], condigdes fundamentais para a reorganizacdo pedagogica
necessaria na concepcdo dos Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem
[ODEA].

Importa certamente o comprometimento institucional, para que as
condicdes e recursos possam contribuir na efetivacdo destes processos
plurais plenos de diversidade e na construcéo destes Objetos Digitais de
Ensino-Aprendizagem [ODEA], artefatos ndo humanos [NH].

A ciéncia da educacdo, a Pedagogia, tem sua efetivacdo
essencialmente pelo processo de comunicagdo. O movimento da
aprendizagem requer o entendimento das formas de comunicacéo, bem
como a possibilidade de desenvolvimento dos processos de construcao
do conhecimento e a abstracao destes.

Se 0s processos de comunicagdo mudaram, como: da imagética
para a oral, da oral para a escrita, da escrita para a imprensa, destas para
a TCD e a TCD, com seus inimeros desdobramentos em redes e
convergéncias, € imprescindivel que a Pedagogia mude.
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Propor a exploragdo de TCD, particularmente
como mediagdo no processo pedagégico, implica
entendé-la ndo apenas numa relacdo bilateral,
aluno-computador, mas, sim, no sentido de uma
relacdo multidimensional, em que 0s sujeitos
geram, nos processos de interacdo mediados pela
TCD, um outro lugar, uma rede de representagdes
que, ao se constituir, subverte os padrfes de
aprendizagem preestabelecidos nos modelos
tradicionais. As novas formas de comunicacéo
geradas pela TCD nas modalidades de www,
videoconferéncia e software ndo s6 rompem com
0s modelos anteriores de informagdo como
colocam no novo modo do saber uma nova
dindmica no processo de constru¢cdo do
conhecimento, seja na forma cientifica mais
avancada, seja no senso comum. (CATAPAN,
2001, p. 19).

Ensinar-aprender neste modo prescinde que se mude o principio
pedag6gico norteador, para que o computador seja utilizado em sua
potencialidade e ndo apenas como uma maquina de ensinar um
determinado assunto ao aprendente, de modo fragmentado,
hierarquizado, como acontece em alguns processos escolares mais
convencionais. O que se propde e se pensa nesta dimensdo é ampliar o
olhar pedaglgico para propostas mais coerentes, COmo 0S Processos
concernentes com a cultura da convergéncia. Observa-se que este modo
digital se caracteriza principalmente pela possibilidade em abrigar
multiplicidades, diversidades, modos outros de comunicagéo, e pode-se
compor materiais mais agradaveis, explorar as inteligéncias multiplas
(GARDNER, 1995) e propor atividades para além do empirismo e do
apriorismo, aproximando da epistemologia genética, dos sistemas
cognitivos complexos e da construcdo piagetiana.

O uso da TCD em si mesma, sem uma concepcdo pedagdgica
apropriada, ndo altera em esséncia a qualidade do ensino e da
aprendizagem. Eis um grande desafio do fazer pedagoégico explorar as
tecnologias avancadas, fundamentadas em uma nova visdo pedagdgica.

A mediagdo, quando esta sob a exegese dos pressupostos tedricos
didatico-metodolégicos explicitados nos Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem [ODEA], envolve outras areas. O Ambiente Virtual de
Ensino-Aprendizagem [AVEA] faz a media¢do e intermediacdo da
relacdo homem-computador-aprendizagem.
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HA& hoje um consenso quase incontestavel sobre o
carater hibrido da comunicacdo, de um lado,
enquanto fendémeno comunicacional em si que se
faz presente e interfere em vérios setores da vida
privada e social e em varias areas do
conhecimento; de outro lado, enquanto area do
conhecimento ela mesma que, cada vez mais,
parece situar-se na encruzilhada de varias
disciplinas e ciéncias ja consensuais e emergentes.
(SANTAELLA, 2010, p. 49).

A comunicacdo, em sua singularidade, potencializa e efetiva as
transposicdes tedrico-metodoldgicas que a area da Pedagogia requer.
Ambas as areas, comunicacéo e educagdo, principalmente ao comporem
as aproximagdes das disciplinas, em campos interdisciplinares e
multidisciplinares, bem como em apostas multirreferenciais de campos
do saber tém enfrentado alguns equivocos.

Para Catapan (2001), o outro, o aprendente, o participe, que
navega, a navegar também se constitui nas técnicas, nos métodos, nas
atitudes, nos modos de pensamento.

[...] - a comunicacéo — pode ser usada tanto para
manter as concep¢des e 0s valores como para
transformé-los. Por isso, talvez, apostar nas
implicagdes das novas TCD como vortices para a
transformacdo pedagdgica pode ser uma aposta
enriquecedora do processo ensino-aprendizagem,
se ele comportar a necessidade intrinseca da
mudanca pedagdgica. (CATAPAN, 2001, p. 120).

A potencialidade do fazer pedagdgico precisa ser ressignificado,
pois o ato de ensinar é essencialmente um ato de comunicagao e, sendo
assim, se comunicacdo emerge em outro modo, hoje, no modo digital, é
necessario que este fazer pedagdgico seja congruente no modo de
ensinar-aprender. Este modo de viver em um outro espago, espago-
topolégico, um outro tempo, tempo-eternal. (CATAPAN, 2001).

O processo pedagdgico é sempre uma relacdo de comunicacdo
gue pode-se estabelecer por diferentes prismas, dependendo do
arcabougo que sustenta a abordagem pedagégica. Contudo, é sempre
uma relacdo entre sujeitos mediados por objetos de conhecimento.
(RONCARELLI, 2007).
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Assim, propor analisar a ressonancia destes postulados, enquanto
se opera um sistema, um objeto, uma interface, percebendo o
movimento das interdetermina¢fes que possam potencializar as agdes
envolvidas na aprendéncia ¢ um desafio e necessita de uma taxionomia
para tal aposta.

2.2.1 Pedagogia e derivacdes pedagogicas

A Pedagogia como ciéncia aplicada, serve-se de outras areas,
bem como desdobra-se em diversas propostas e abordagens. No recorte
temético deste trabalho - andlise e avaliacdo de Objetos Digitais de
Ensino-Aprendizagem - elege-se uma proposta pedagdgica que se
compreende bastante aderente a este modo, isto é, a aprendizagem
significativa.

A proposta da Aprendizagem Significativa de Ausubel, Novak e
Hanesian (1978) estd ancorada no fundamento da epistemologia
genética, porém, tem seu destaque a vinculacdo das novas ideias aos
conceitos e as bagagens cognitivas do individuo. Essa vincula¢do
estreita com o ja conhecido, é entendida em dois sentidos: um, pela
significacdo logica da estrutura interna da organizacdo do material de
aprendizagem, a sequéncia e as relagbes entre seus elementos; o outro,
pelo sentido da significa¢do psicoldgica da compreensdo dos conteudos
em relacdo ao que o sujeito ja sabe e tem interesse.

O planejamento didatico do processo de aprendizagem se inicia
pelo conhecimento da estrutura do aprendente e pela significancia do
objeto a ser apreendido. Porém, é preciso ressaltar que ndo bastam estes
dois processos. As atividades internas precisam ter sequéncia em um
processo de descoberta. Uma aprendizagem significativa requer também
0 desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas, de
participacdo ativa do individuo, e ndo a mera organizacdo dos dados
recebidos significativamente.

Os modos de comunicacdo sdo atualizados em diversas situacdes
de ensino-aprendizagem, para promoverem a interacdo que parte de uma
autonomia no modo individual, avancando para a cooperagdo em grupo,
e tornando-se actante do processo aprendente, percebendo-se na
construcdo do conhecimento.

Na construcéo dessa dindmica do conhecimento pode-se estender
essa compreensdo com a analogia ao rizoma, abordado por Maturana e
Varela (2001) e Deleuze (1996).

O rizoma é um conceito que trata do conhecimento como um
processo que ndo comega nem conclui, uma vez que ele se encontra no
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meio, aquele devir, que esta entre as coisas, no inter-ser, € 0 proprio
intermezzo. Quando se pensa na arvore, sabe-se de sua filiacdo, da
semente, da feitura da terra, porém o rizoma é alianca, é o elo, é a Unica
e verdadeira alianca. A arvore impde o verbo “ser”, mas, para cada
rizoma, o sopro de sua natureza, seu vento é uma soma de conjuncdes
“e... e.. e..”. Sabe-se que na conjuncdo rizomatica existe forca
suficiente para sacudir e desenraizar o verbo ser. (DELEUZE;
GUATTARI, 1996).

Preparar a mediacdo pedagdgica para atuar na cultura da
convergéncia requer cuidados especiais, pois ela pode se estender a um
numero bem maior de estudantes daqueles que comportam habitar uma
sala de aula, ou um anfiteatro. Na sala de aula, ou no anfiteatro, a
mediacdo pedagdgica esta centrada no professor, que profere e confere
ao objeto a ser conhecido as significancias necessarias a compreensao.
Estrutura e reestrutura a fala, de acordo com o retorno da plateia
participante, a atuacdo professoral pode ser redirecionada se necessario;
claro que, mesmo para improvisar, ha que se treinar muito nesta arte.

Os materiais, as atividades, os objetos, as situagdes de ensino-
aprendizagem podem estar mescladas na complexidade e partir de um
conceito simples, daquilo que é conhecido e, na medida possivel, fluir
para um modo um pouco mais complexo e a cada passo aprofundar o
conceito e desvendar sua complexidade em doses homeopaticas,
passiveis de serem experienciadas, sem causar mal estar, se
aproximando da espiral em ascendéncia do Sujeito Epistémico
Piagetiano®. (PIAGET, 1977a, 1977b).

Os Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA], o0s
materiais didaticos, as situagdes de aprendizagem, as atividades, os
recursos, as ferramentas disponibilizadas e implementadas no Ambiente
Virtual de Ensino-Aprendizagem [AVEA] tomam determinada
intensidade conforme as condi¢des e possibilidades das tecnologias de
convergéncia. O modo como cada aprendente, estudante ou professor
lida com as Tecnologias de Comunicacéo Digital [TCD], o modo como
cada qual se envolve, o0 modo como se organizam as atividades, para que
desabroche a afetividade®™, tomam intensidades diferenciadas e

3 O Sujeito Epistémico na concepgao piagetiana € o sujeito do conhecimento. Nesta pesquisa,
utiliza-se a expressdo aprendente com o mesmo entendimento de Sujeito Epistémico.

% 0 termo afetividade se refere & capacidade que o ser humano tem de ser afetado positiva ou
negativamente, tanto por sensacdes internas como externas. A afetividade é um dos conjuntos
funcionais da pessoa, e atua, em conjunto com a cogni¢do e o ato motor, no processo de
desenvolvimento e construgdo do conhecimento. (WALLON, 1979).
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conduzem a construgdo do processo da aprendizagem que caminha na
direcdo da transformacéo de informacBes em conhecimento.

Estes conhecimentos construidos a luz da pedagogia piagetiana,
onde cada qual aprende em sintonia com seus saberes primeiros, e se
desenvolve, ampliando as relagbes e interacdes, sdo conhecimentos
significativos que conquistam um plano e, aos poucos, atingem outro
plano, e assim sucessivamente, mesmo sem a consciéncia desta
aprendéncia, este conhecimento ndo retroage, pois desenvolve-se no
sentido de uma espiral ascendente®. Como metéfora imagética do
trabalho, a Figura 3, com os Fractais em espiral dupla de Mandelbrot, se
aproxima da espiral em ascendéncia do Sujeito Epistémico Piagetiano,
expressa na concepgdo de Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem.

Figur 3: Fractais com a espiralupla de Mandelbrot

R Ay

Fonte: Wikipédia, 2012.

O codigo digital, através da informatica, possibilitou a construcio
de espagos virtuais como o Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem

% A espiral ascendente refere-se a0 movimento que se da na construcao das estruturas mentais
nos processos de construgdo de conhecimento. Um movimento sempre mais amplo e mais
profundo. Um movimento que néo retroage. (CATAPAN, MALLMANN, RONCARELLLI,
2005).
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[AVEA], que abriga, em tempo e espaco, a simultaneidade de interacdes
em diversas linguagens. Esta ambiéncia virtual aberta e acessivel, se
assim se fizer necessario, pode promover intervengdes em diferentes
niveis de aprendizagem. As transformagfes de seus habitantes sdo em
todas as instancias da existéncia, nos modos do ser, do saber, do
apreender, do fazer e do pensar sobre si mesmo.

Os cursos na modalidade a distancia que se utilizam de
Ambientes Virtuais de Ensino—Aprendizagem [AVEA], desenvolvidos e
sustentados por sistemas de gestdo do ensino—aprendizagem, podem ser
customizados e gerenciados com base em analises e experiéncias
pedagdgicas com pressupostos tedricos, que apontam para 0O
construtivismo Piagetiano e para a aprendizagem significativa de
Ausubel. (CATAPAN; MALLMANN; RONCARELLLI, 2006a).

Os Objetos de Ensino-Aprendizagem [ODEA] séo participes dos
processos de ensino-aprendizagem e sdo desenvolvidos por equipes
multidisciplinares, que podem ter énfase na construcdo de uma educagéo
pertinente, consistente, significativa e adequadamente fundamentada nos
principios bésicos de intera¢do, autonomia e cooperagao.

2.2.2 Educagao e Tecnologia

O acesso a Tecnologia, de acordo com os processos de
comunicacdo envolvidos, acontece gradualmente e se dd de forma
aleatéria em alguns casos e por diferentes cenarios. Processos
educativos podem conviver com diversas geracbes a0 mesmo tempo, o
que é salutar e pode potencializar os processos de aprendéncia.
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Observe-se na Figura 4 que a evolucdo do conceito da web 1.0,
para a web 2.0 e, posteriormente, para a web 3.0, que, com a
implementacdo das redes sociais, muda significativamente o modo do
acesso, a forma de comunicar-se, bem como 0s objetivos a que estes se
propdem atingir.

Figura 4: The Changing Intraweb — from 1.0 to 3.0
(A evolucdo da web 1.0 a 3.0)

THE CHANGING INTRAWEB - FROM 1.0 to 3.0 © Gary Hayes 2006
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Fonte: Gary Hayes, 2006.

O conceito de MUVE’S (Multi User Virtual Environments),
Ambientes Virtuais Multi-usuario, tem sido foco de discussdo por Hayes
(2006). E interessante observar como essa onda da web 3.0 estd se
espalhando, e considerar que os mundos virtuais sejam a web 3.0, 0
préprio Hayes discute, pergunta e responde que é possivel que seja
assim.

Um sobrevoo pela evolugdo da web desde meados dos anos 90,
conforme Figura 4, denota que inicialmente estdvamos com a
disponibilizagdo de textos e graficos em ambientes 2D, sites imersivos
com flash e que, em seguida, pode ser combinada com a comunicacdo
ubiqua via IM [Instant Messaging] e bate-papo, como o IRC [Internet
Relay Chat]. Logo depois, no inicio de 2000, com o desenvolvimento de
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plataformas mais amigaveis, houve um crescimento exponencial da
auto-publicacdo, como blogs, wikis e sites.

A partir de 2002, as comunidades comegam a partilhar, a
compartilhar suas publicac@es, suas fotos, seus videos com o flickr e o
Youtube, assim as comunidades e as redes sociais comegam a despontar.
Este movimento estabelece sincronia com a explosdo de portais que
agregam os contetdos, como o MySpace, Yahoo, MSN, etc. Assim vai
se caminhando para os “hubs™’ de midias sociais, com apontamentos
para pessoas, amigos, familia, conteldos, itens que se deseja que sejam
compartilhaveis. No entanto, a web 2D caracteriza-se ponto a ponto e €
reforcada por ambientes virtuais em que se encontram avatares, e estes
interagem com objetos 3D em movimento que, além da interacdo,
possibilitam a co-criagdo e comunicacdo para o nivel seguinte. O auge
deste espaco-tempo é a colaboragdo em tempo real e a comunicacdo
como mudanga de paradigma. A evolucdo da web para Hayes (2006)
pode ser resumida em

a) Web 1.0 ampliou-se pela e para a disponibilizacdo de
informacéo.

b) Web 2.0, em dois sentidos, pelo compartilhamento, pela
interacdo.

c¢) Web 3.0 é colaborativa em tempo real, em 2D ou 3D,
isométrica, evolui para a construgdo de ontologias e seméntica propria,
construindo sentidos, sua prépria linguagem, seu proprio sentido, ndo
apenas disponibiliza como era a Web 1.0, mas cria a cultura, alimenta as
redes sociais, possibilita que seja incorporado ao dia a dia outro modo
de viver.

A cada modo da Web a amplitude de sua utilizagdo vai
diferenciando-se. A web 3.0 ndo é apenas uma ferramenta, é um
ambiente social.

Um Objeto Digital de Ensino-Aprendizagem [ODEA] pode
aproximar-se da natureza da Web 3.0, pois deve ser macro em toda a sua
amplitude, em toda a amplitude possivel de se ter, mas precisa guardar
uma microunidade conceitual. Ele pode ter os mais variados sentidos e
interesses, habitar os mais imaginarios avatares, no entanto, precisa
poder ser reutilizado, e ainda ter seu nicleo aberto, embora enquanto

" Hub é um ponto focal, um centro de atividade ou de interesse ou de comércio ou transporte;
um ponto focal em torno do qual giram os eventos; "o parque é o centro de supervisdo dos
pais”, "o aeroporto é o centro econdmico da regido". Embora a construgdo de uma rede de
desempenho flexivel, eficaz e de elevada, é muito importante para pensar o tipo de hub que
pode ajuda-lo na construgdo do tipo de rede que se quer construir.
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sistema seja fechado. Ele é aquilo que vai ser, interacdo, microunidade
de uma totalidade sem costuras.

Muitas pesquisas ja foram realizadas, tratando da relevancia da
modalidade da Educacgdo a Distancia, como espaco ideal para o uso de
recursos tecnolégicos, como Catapan (2001), Cruz (2001), Dal Molin
(2003), Dal Molin et al. (2008), Litto (2005), Mallmann (2004, 2008),
Cerny (2001, 2009), Nunes (2008), Otero (2008), Rodrigues (1998,
2004), Roncarelli (2007), Vieira (2006), porém, neste estudo, a
Educacdo a Distancia [EaD] é apenas uma das possibilidades deste
modo de comunicagdo; o olhar e o foco sdo para a cultura da
convergéncia.

A temadtica central e norteadora da pesquisa € o modo de
comunicacdo em si e as possibilidades que vao sendo incorporadas a
cada momento de sua evolucdo, principalmente com a convergéncia
destas.

Observa-se uma transformacéo do modo do ser do
professor no sentido de toda a transformagdo que
um sistema vivo experimenta. Isto €, se por um
lado conserva sua identidade, por outro emerge
nas transformagfes como um inteiramente outro,
constituindo  processo de auto-organizagéo.
(CATAPAN, 2001, p. 112).

Cada material, cada Objeto Digital de Ensino-Aprendizagem
[ODEA] toma formas de intensidade cada vez mais contundentes e
fortes, diante das condicfes e possibilidades de convergéncia que as
tecnologias oferecem.

O aprendente precisa lidar com essas tecnologias, aprender,
conhecer, envolver-se. Feito isso, 0 conhecimento esta posto. Sua
construcdo singular constituird conhecimentos que ampliardo seu modo
do ser. Estas construcfes cognitivas, uma vez evidenciadas, ndo
retroagem, elas sempre se desenvolvem no sentido de uma espiral
ascendente mais ampla e mais profunda de modo vertical.

As construcBes cognitivas na virtualidade tomam a ideia do saber
aproximado de sua natureza primeira e 0 pde em movimento,
aproximando ao do rizoma.

Este saber rizomatico, potencializado no mundo virtual, se define
por um conjunto de pontos e posi¢cdes, um vir a ser, um TERTIUM
(CATAPAN, 2001), modo atualizado em um texto, compondo, e
composto em textos outros, assim como € o hipertexto, a possibilidade
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colocada em diferentes planos.

O hipertexto, por exemplo, possibilitado pelo virtual-atual, pode
ser considerado um rizoma, tem um devir rizoma, se assim for
fomentado para tal, pois suas conexdes mdveis podem partir, voar,
retornar reconhecidas em multiplas atualizaces.

Em tempos remotos, como era feita a comunicacdo entre 0s
humanos? Sinais de fumaca? Tambores? Escritas rupestres? Marcas
deixadas em cavernas, objetos de barro, lancas, tumbas?

Os registros de outros tempos narram, marcam, demarcam a
virtualizacdo do humano. Retroceder e retomar desde a oralidade até a
informatica, ao observar a filogénese da espécie, fica explicitado as
continuas transformagfes e a cada tempo-espago 0s acontecimentos
inéditos que marcaram e marcam as sociedades.

A objetivagdo historica da humanidade é expressa em seus
diferentes modos de comunicagdo, a imageética, os sinais rupestres, a
oralidade, a escrita cuneiforme, os hierdglifos, a escrita romana, o
papiro, o texto, o livro, a impressa, o cédigo digital, a informatica, a
nano tecnologia, a fisica quéntica, a informacéo, o conhecimento.

O conhecimento na dimensdo da oralidade estava relacionado a
memoria, aos mitos, aos contos, s narrativas, e centrava-se em uma
pessoa, o contador, 0 mestre, o sabio.

O cddigo digital, atualizado na informatica, com seus algoritmos,
pode dar plena existéncia a objetivacdo de todas as memorias do anciao,
dos livros, dos textos, dos filmes, das animacGes, das cangdes, dos ritos
e dos mitos. Acolhe as formas mais diversas de conhecimento que cada
povo desenvolveu e, quica, desenvolvera.

E da natureza humana, armazenar e transmitir conhecimento as
futuras geracBes. E como uma necessidade intrinseca de negacgdo da
finitude, da morte e do morrer. (KUBLER-ROSS, 1996).

Preservar a espécie impulsionou e continua impulsionando o
homem em sua criacdo, em seus modos de representar-se, de contar suas
historias, suas experiéncias vividas, como que uma biblioteca universal.
Estes instrumentos, frutos de um intenso desejo de extensibilidade e
permanéncia, que possam resistir ao tempo, para além do tempo de cada
homem, desde os sinais nas rochas, a evolugdo da comunicagdo, a
disseminacdo do conhecimento, mesmo enfrentando equivocos locais,
espaciais e temporais, como dizia Machiavelli (2005), é &rduo o
pioneirismo, mas esta no espirito do homem essa busca incansavel pela
permanéncia.
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Para Nietzsche (2008), a verdade que um espirito suporta,
depende da aventura a que ele se propde, e que toda a realizacdo, todo o
passo em frente no conhecimento resulta da coragem.

Toda a realizagdo, todo o passo em frente no
conhecimento resulta da coragem, da dureza
contra si mesmo, da integridade para consigo.
(NIETZSCHE, 2008, p. 4).

Até os dias atuais, a evolucdo deste processo se configura
conforme é descoberto, armazenado e distribuido, independente da era,
da época e de seus modos. A comunicacdo digital, através do codigo
digital, pode organizar e dispor de multiplas sabedorias, como
reescrever as discussdes propostas por Aristoteles (1998, 2001), que
foram depois reerguidas por Bergson (1999, 1971), retomadas por
Deleuze (1988) e atualizadas por Lévy (1999), entre tantos outros, com
a tematica da virtualidade, do corpo, da matéria e da alma.

Presentificar-se na cibercultura é uma das formas de se fazer
ressignificando sentidos e nuances de personas, ser outra pessoa, ser 0
possivel, o impossivel, modos de brincar com o imaginario, costumes,
com éticas discutiveis.

A cibercultura possibilita um outro modo do ser, do apreender, do
saber, do fazer e do pensar, atualiza possibilidades de diversidades
inéditas no écran, nas telas imanentes do aparente, do real e do
imaginario, da coletividade e de individualidades do ser ou de sua
negacdo e de ocasionais linhas de fuga e de encontro.

Cada possivel modo de existir e comunicar-se no virtual esta
implicado ao processo pedagogico, pois comunicar é da essencialidade
do ensinar-aprender.

Pesquisas tem evidenciado que propostas tedrico-metodoldgicas
gue tratam de educacdo e tecnologia para 0s processos de ensino-
aprendizagem podem potencializar a constru¢do do conhecimento, no
atual contexto da cibercultura. (CATAPAN, 1994, 2001); (DAL
MOLIN, 2003); (MALLMANN, 2004, 2008); (RONCARELLI, 2007);
(NUNES, 2008); (CARVALHO NETO, 2011).

2.2.2.1 Virtual-Atual: o real

Todo objeto é duplo, sem que suas metades se
assemelhem, sendo uma a imagem virtual e, a
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outra, a imagem atual. Metades desiguais,
impares. (DELEUZE, 2006, p. 295-296).

A pesquisa evidencia o pano de fundo de uma filosofia que
concebe o virtual e o atual como metades desiguais e impares.

A comunicacdo é um processo que abrange a vida social dos
individuos. Para Lévy (2001), a comunicagdo virtual faz parte do
desenvolvimento da sociedade.

Para Baudrillard (1991), o virtual faz parte de uma realidade
artificial, ¢ uma criacdo possivel da sofisticacdo tecnoldgica, pode até
parecer mais “real” do que a propria realidade, mas em esséncia ndo é, é
um simulacro. Esta capacidade de comunicacdo virtual de simular o real
esvazia 0 processo comunicacional.

A polissemia € fértil, no sentido de que requer uma analise
profunda para se entender, nas relagfes que estabelece no espaco virtual,
a constitui¢do da existéncia humana.

O virtual pode ser explicitado de quatro formas: das
possibilidades técnicas, do senso comum, do sentido filoséfico e na
cultura das convergéncias.

De acordo com o sentido técnico do virtual, ele esta diretamente
relacionado a informatica, as técnicas do codigo digital, aos algoritmos
embebidos de significacbes codificadas e decodificadas para fazeres
humanos.

Para Lévy (1999), o virtual, no sentido técnico, diz respeito a
informatica e é considerado o conjunto de cddigos digitais. E um
algoritmo que pode se atualizar a cada cena, num texto, numa animacao,
respeitando o devir da programacéo algoritmica.

No sentido do sendo comum, o virtual é usado de forma coloquial
para aproximar-se da irrealidade, designando algo que néo se concebe
materialmente. Diferencia-se 0 que é real e o que ndo é, considera-se 0
virtual ndo real, ndo palpavel.

Filosoficamente, o virtual é a poténcia e ndo o ato. Para Deleuze
(1988), o virtual ndo se opde ao real, é realidade plena. Essa realidade
plena sé é possivel em seu processo de atualizacdo. O virtual diferencia-
se do possivel, se opde ao real, mas seu processo & a sua prépria
realizagdo. O virtual pertence & ideia®, o possivel pertence ao conceito

% ldeia: unidade visivel na multiplicidade, tem caréater privilegiado em relagio a

multiplicidade, pelo que é frequentemente considerada a esséncia ou a substancia do que é
multiplice. Esse é o ponto de vista de Platdo, Aristételes e Kant. (ABBAGNANO, 1998). Em
Deleuze (1988), a ideia contém todas as variedades de relagbes diferenciais e todas as
distribui¢des de pontos singulares coexistindo nas diversas ordens e 'perplicadas’ umas nas
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e, assim, por sua natureza, o conceito é aquilo que se atualiza.

A cibercultura liga-se ao virtual-atual, e sua virtualizacdo, de
forma direta e de forma indireta. A informagéo, quando digitalizada,
aproxima-se da virtualizacdo, pois se alimenta, mas também nutre os
codigos digitais, de algoritmos inscritos em softwares e hardwares que,
ao primeiro olhar, sdo invisiveis. Esses invisiveis tornam-se visiveis e
transferiveis, sendo repetidos indefinidamente, numa “diferenca e
repeticdo” (DELEUZE, 1988), que vdo de um no6 a outro no da rede,
enredando os que se distraem ou os que se atraem. A rede, enquanto
infraestrutura, encontra-se fisicamente determinada em algum lugar, no
entanto, virtualmente, ela presentifica-se, atualiza-se em cada ponto
onde possa ser acessada, aqui, ali, acold, alhures. (LEV'Y, 1999).

Considera-se virtual o cddigo digital possivel com seus zeros e
Seus uns, que, ao atualizar-se, torna-se real. Estes codigos invisiveis
aparentemente, ao se atualizarem, como no Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem [AVEA] e nos Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem
[ODEA], apresentam-se como textos legiveis, imagens visiveis, sons
audiveis, animagGes  compreensiveis, enfim, em  possiveis
decodificac0es.

Um movimento geral de virtualizacdo afeta hoje
ndo apenas a informacdo e a comunicagdo mas
também os corpos, o funcionamento econémico,
0s quadros coletivos da sensibilidade ou o
exercicio da inteligéncia. A virtualizacdo atinge
mesmo as modalidades do estar junto, a
constitui¢do dos “nds”: comunidades virtuais,
empresas virtuais, democracia virtual... Embora a
digitalizagdo das mensagens e a extensdo do
ciberespaco desempenhem um papel capital na
mutacdo em curso, trata-se de uma onda de fundo
que ultrapassa amplamente a informatizacéo.
(LEVY, 2001, p. 11).

O virtual faz parte do cotidiano de todas as pessoas e quando
enfrenta as questbes educacionais, suas implicagdes sdo ainda mais
contundentes. O virtual, embora ainda ndo reconhecido suficientemente
no ambito educacional, € um modo de comunicacdo que estd posto,
implicado e dado. (CATAPAN, 2001).

outras. Ideia é o virtual que se atualiza pela diferenciacéo. Ideia e virtual sdo completamente
determinados.
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Compreender este novo espago-tempo e se inserir nessa
dimensdo, nesse ritmo, é desafiador. Ser estrangeiro, ser imigrante ou
ser nativo, como 0s nascidos hd pouco tempo, a geracdo dos botdes,
controles e maquinas, faz uma grande diferenca.

Habitar o ciberespaco para as geracdes atuais faz parte de seu
modelo mental, bem como operar e agir cotidianamente neste modo.
Nos cursos de medicina, por exemplo, a simulagdo virtual é solicitada,
mas € pouco explorada pela educacdo. A educacdo esta mais
familiarizada com o acesso a bibliotecas virtuais, a bancos de
informagdo, a hipertextos, algumas hipermidias®, a objetos de
aprendizagem.

O campo epistemoldgico do processo de ensino-aprendizagem é
manifesto sob trés formas: oral, escrita ou digital. A cada uma destas
representacdes é exigido do individuo conhecimentos especificos, como
a um determinado instrumento, a uma técnica, a uma linguagem, que
possam decodificar 0 que quer que se apresente. Este movimento de
aprendéncia é intrinsicamente implicado com intensidades variaveis
para cada sujeito. (LEVY, 1993).

Na fala, a linguagem e sua apreensdo estdo
acopladas a quem decodifica ou entende a lingua
falada. Na escrita, 0 pensamento é objetivado em
registros e se estende em outro modo de ser.
Nestes dois modos, linguagem escrita ou
linguagem oral, normalmente as idéias e
informagdes tém caracteristicas prdprias, como a
linearidade e o0 encadeamento sequencial.
(RONCARELLLI, 2007, p. 08).

Na linguagem digital, a que Lévy (1993) se refere como
linguagem tecnoldgica, as informagBes ndo precisam ser armazenadas
de forma linear, como na escrita dentro de um livro. Respeita o
algoritmo de armazenamento e se aproxima de um pensamento
complexo e hipertextual, pois interrompe o pensamento linear, continuo
e sequencial, apontando para caracteristicas particulares de espago €
tempo.

* Hipermidia é uma tecnologia que engloba recursos do hipertexto e multimidia, permitindo ao
usuéario a navegacéo por diversas partes do aplicativo. Hipertexto é um documento digital
composto por diferentes blocos de informagdes interconectadas por elos associtativos ou links.
Os links permitem que o leitor avance na ordem que desejar. A hipermidia tem a possibilidade
de estabelecer conexdes entre diversas midias (hipertextos, videos, mapas, sons, ilustragdes,
animagdes, simulagdes) e entre diferentes documentos ou nés de uma rede. (LEAO, 2005a).
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Com este modo \virtual-atual, as concepgdes tedrico-
metodoldgicas desdobradas em situacBes de ensino-aprendizagem de
uma pratica pedagogica apropriada, explicitada em procedimentos
didaticos, trabalham em torno da transformacdo de informagdes em
conhecimento e, destes conhecimentos, na possivel aplicabilidade na
sociedade do conhecimento. O Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem e os Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem sao
modos dessa aplicabilidade.

2.2.2.2 Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem — AVEA

[...] a experiéncia e o conhecimento sdo um so
processo, em vez de pensar que O NOSSO
conhecimento € sobre algum tipo de experiéncia
separada. Podemos nos referir a esse processo
Unico como experiéncia-conhecimento (o hifen
indicando que sdo dois aspectos inseparaveis de
um movimento total). (BOHM, 1980, p. 25).

O processo de ensino e o processo da aprendizagem sdo
permeados de agdes. Estas duas agdes, “ensino” e “aprendizagem”
podem ser acopladas. No sentido de acoplamento de duas a¢des — ensino
e aprendizagem — podem atualizar-se de fato em um Ambiente Virtual
de Ensino-Aprendizagem [AVEA], e ser mediado por Objetos Digitais
de Ensino-Aprendizagem [ODEA]. Esta aposta pressupde ao mesmo
tempo provocar a aprendizagem e garantir um acompanhamento e
revisao do processo pedagogico.

Aprender pode acontecer de forma natural, em espacos variados,
inclusive em livros, surfando na Internet ou conversando com amigos,
aprendemos cotidianamente.

Diferente do apreender de forma natural, o aprender formal,
escolar, profissional esta ligado ao processo de ensino desdobrado em
uma determinada intencionalidade, organizado, sistematizado com o
objetivo a alcancar a aprendizagem, ou colocar em movimento a
aprendéncia, de modo que se possa acompanha-la formalmente.

Quando acoplamos ensino-aprendizagem, estamos falando deste
guarteto: intencionalidade, organizacao, sistematizacdo e carater formal.

Este acoplamento é utilizado para os processos de aprendéncia
para o Ambiente Virtual e para os Objetos Digitais.

Nesta pesquisa, entende-se 0 processo ensino-aprendizagem
como dois aspectos de um mesmo movimento. Assim como, no sentido
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da epistemologia genética, conhecimento e aprendizagem sdo
movimentos concomitantes de um mesmo processo. (PIAGET 1988).

Enfatizar que hd uma necessidade intrinseca na ligacdo dessas
duas acdes “ensino-aprendizagem” € como afirmar que estas agdes sdo
unidades autopoiéticas:

[...] duas (ou mais) unidades autopoiéticas podem
estar acopladas em sua ontogenia, quando suas
interagBes adquirem um caréter recorrente ou muito
estdvel. (MATURANA; VARELA, 2001, p. 87).

Sob esta Otica, 0 ensino passa a ter sentido no movimento do
processo da aprendizagem e vice-versa; a aprendizagem, em seu
acontecimento singular, para cada aprendente, na diferenca que lhe €é
causada.

A natureza corporal concede habitar um espago de materialidades
palpaveis, o corpo, respeita as tendéncias genéticas, as experiéncias, as
reflexdes, o carater, definindo muito do ser pelos relacionamentos que
sdo estabelecidos. Mas, enguanto pessoa quantica, a natureza e a
esséncia sdo aproximadas do virtual. Todas as qualidades do corpo que
foram pensadas sdo impactadas na memoria quantica. Impactam naquele
ponto de encontro entre o ponto do indeterminado. Entre o ser que se é e
0 ser que esta se tornando, o devir ser, atual-virtual, virtual-atual-real,
um ponto onde sdo feitas as escolhas. Escolhas que tecem a trama de
cada ser. O ser se tece por meio do didlogo continuo com o passado,
com as experiéncias, com o meio ambiente, e com os outros. (ZOHAR,
2005).

Para Murray (2003), os ambientes digitais possuem quatro
propriedades, ou seja, sdo procedimentais, participativos, espaciais e
enciclopédicos.

Para Silveira (2006), Learning Management System [LMS*]
(Sistema de Gestdo da Aprendizagem) € um sistema de mediagdo
pedagogica que possibilita, através de instrumentos: a interacdo entre
professores, alunos, tutores e demais agentes do processo de ensino e de
aprendizagem; repositério de conteudo para as disciplinas e
gerenciamento das atividades pedagdgicas. As ferramentas de
comunicacao auxiliam na construcdo do perfil, no envio de mensagens,
na participacéo de féruns e chats.

0 LMS é uma definico utilizada para sistemas que sdo desenvolvidos por programadores para
possibilitar o gerenciamento da aprendizagem (controle de registros, tipos de contas, como:
tutor, professor, aprendiz, administrador, visitante e controle de notas entre outros aspectos
necessarios para o processo ensino-aprendizagem, mediado por tecnologias digitais.
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A expressdo mais utilizada e aceita na comunidade cientifica para
referenciar esses ambientes ¢ “Ambientes Virtuais de Aprendizagem”
[AVA].

De Bastos e Mazzardo (2004) e De Bastos e Miller (2005)
destacam e valorizam o papel do professor no planejamento e
implementacdo das atividades didaticas nesses ambientes.

Considera-se para essa pesquisa a concepcao de Ambiente Virtual
de Ensino-Aprendizagem, tratada por Catapan; Mallmann; Roncarelli,
(2006a e 2006b); Catapan, (2002a); Mallmann, (2008), Nunes et al.,
(2007), (Nunes, 2008), para designar as ambiéncias virtuais que
atendem a critérios como: ser sistematizado, estar organizado, ter a
intencionalidade pedagdgica e estruturar-se de modo formal.

Ao se acrescentar a palavra “ensino” ao Ambiente Virtual de
Aprendizagem, embora na aprendizagem se pressuponha um ensino,
pretende-se evidenciar a acdo pedagdgica desenvolvida pelo professor,
em situacbes de ensino formal. Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem [AVEA] é utilizado quando se trata de processos formais
de ensino.

Nesta concepcdo, o Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem
[AVEA], mediado pela Tecnologia de Comunicagéo Digital [TCD] que
contempla quatro pilares essenciais, para as finalidades educativas
formais, quais sejam: sistematizado, organizado, intencional e de carater
formal.

O AVEA ¢ um espago organizado com diversas
ferramentas de comunicacdo digital, no modo
hipermidia, que possibilitam dois tipos de
interacdo: a) sincronas (on-line, em tempo real, de
forma  simultinea, como  teleconferéncia,
videoconferéncia, chat, messenger, salas de bate-
papo ou reunido) e b) assincronas (off-line,
contemporizada, com agendamentos prévios, mas
acessados no momento em que se deseja,
possibilitando assim a existéncia de diferentes
tipos de espago-tempo, como férum, lista de
discussdo, biblioteca, e-mail). (RONCARELLI,
2007, p. 20-21).

Em sala de aula presencial, quando acontece um debate, este
movimento pedagdgico é pontual, momentaneo e, se nao for gravado ou
filmado, ficara apenas em registros individuais mentais ou impressos em
cadernos materializados na visdo de cada aprendente, professor ou
estudante.
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O Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem [AVEA] pode
contemplar um movimento de ensino-aprendizagem fluidico, dindmico,
transversal, criativo se, para isso, a proposta pedagdgica e 0s conceitos
tedrico-metodoldgicos forem norteadores destas possibilidades e
estiverem enriquecidos com recursos adequados.

Este espaco virtual-atual-real da ambiéncia digital, do AVEA,
pode potencializar, de fato, tempo e espaco e acelerar o movimento
construtivo da aprendizagem dos participantes. Mas, para isso, ainda se
faz necessario avancar nas investigacdes dos espacos e dos contelidos
disponibilizados, dos materiais didaticos produzidos, dos Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA] implementados, bem como
nas situagdes e nas atividades propostas e, entdo, verificar, com maior
precisdo, a intensidade do movimento de aprendizagem que esta
media¢do pedagdgica pode promover.

Qualquer ambiente pode ser virtual. Qualquer ambiente virtual
pode suscitar a aprendizagem, porém, o Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem pressupde o fazer pedagdgico e a acdo docente estendida
em ferramentas, situacdes e atividades organizadas e sistematizadas no
espago do Ambiente Virtual, intencionalmente propostas, com
finalidade de formagdo, acompanhamento e certificacdo. Ou seja, 0
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem é um ambiente preparado
para que o ensino se configure e resulte na constru¢cdo de uma
aprendizagem significativa plena de sentidos.

A dissertagdo “Pelas Asas de {caro: construindo uma taxionomia
para escolha de Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem”
(RONCARELLI, 2007) mapeou dez ambientes virtuais e procedeu a
uma escolha por vinte especialistas que apontaram o0 MOODLE como o
ambiente mais propicio para uma aprendizagem significativa, com
possibilidades imanentes de interacdo, cooperacdo e autonomia. As
caracteristicas do Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem -
MOODLE*" consideradas: construcionista, colaborativo,

“* Moodle - Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment: literalmente, pode ser
entendido como um ambiente de aprendizagem dinamico, com objetos orientados, e pode ser
traduzido por Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem, é considerado um de Learning
Management Systems (LMS). E uma plataforma de codigo livre, e possibilita o
desenvolvimento de ferramentas para a criacéo e gestdo de cursos. Esta é uma das plataformas
mais populares de suporte a distancia, utilizada por milhdes de pessoas, em milhares de
instalacdes. O Moodle promove uma interacdo Social Constructivism (s6cio-construtivista), e
foi idealizado pelo professor australiano, Martin Dougiamas, nos anos de 1990. Coerente com
sua proposta, 0 prdéprio ambiente e seu desenvolvimento possuem este espirito de
aprendizagem com a construcédo de ideias e conhecimentos em grupos, de forma colaborativa.
(DOUGIAMAS, 2005).
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comunicacional, informacional, investigativo e modular, foram pontos
importantes para que a UFSC escolhesse e o adotasse como Ambiente
Virtual de Ensino-Aprendizagem, a partir de 2008, para cursos
presenciais e a distancia.

Ao customizar o MOODLE, a Universidade Federal de Santa
Catarina [UFSC] tem a Gestdo de Conteldo e a Gestdo de Atividades
assim organizadas: a “Gestdo de Conteudo” apresenta a possibilidade de
criacdo de paginas WEB, a disponibilizacdo de arquivos de extensdes,
como pdf, html, power point, audio, video, etc... Facilmente pode-se
compor hipertextos com links para outros espacos, para outros textos,
outros sites. E também possui conteddo visivel na propria péagina,
Labels, com a possibilidade de insercdo de textos, figuras, animagdes,
entre outros. A “Gestdo de Atividades”, possui o controle de acesso
pelos alunos, com tarefas on-line, com a disponibilizacdo de arquivo
Unico, arquivos multiplos ou ainda construir a escrita diretamente no
ambiente. As tarefas possibilitam o controle de atividades presenciais ou
a distancia. Para a realizagdo de atividades presenciais, como provas,
estagios, laboratério, campo, ou outras, € sé programar como off-line.
Ha vérias possibilidades de controle da avaliacdo e de rubricas que
podem ser construidas de acordo com a necessidade do professor. As
atividades e avaliagBes podem ser pensadas em qualquer dmbito de
modo individual, em dupla ou em grupo, pois o MOODLE ¢
completamente customizavel e flexivel, atendendo as especificidades de
instituicbes, cursos e de cada abordagem pedagdgica proposta pelo
professor.

Os Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem podem, ser
alimentados por Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem que podem
intencionalmente, estabelecer potencialidades na aprendizagem.

Ensinar e aprender no modo virtual faz parte de uma rede de
relacGes e significados.

2.3 MEDIACAO PEDAGOGICA

A mediacdo se define pelos enunciados, pelos meios, pelas
condi¢des de possibilidades em que se efetiva a interagdo e que refletem
toda a complexidade de uma rede de significacdo que implica no
desenvolvimento da ac¢do e no nivel de abstracdo. (CATAPAN, 2001).

Para Souza, Depresbiteris e Machado (2004), a mediacédo é o ato
de interacdo entre o mediador, 0 mediado e 0 mundo — 0 objeto a ser
conhecido.

No caso da mediacdo pedagdgica, o mediador principal é o
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professor, pois é ele que organiza as situagbes de aprendizagem,
estendendo a mediacdo a outros recursos. O mediado é o processo de
conhecimento do estudante, o objeto a ser conhecido. Processos tedrico-
metodologicos, especialmente os de Educacdo a Distancia, envolvem na
mediacdo equipes multidisciplinares. Mesmo nesse caso, de agOes
compartilhadas e cooperadas, o professor continua com a fungdo de
concepcao e definicdo do processo ensino-aprendizagem, pois é essa a
responsabilidade de seu contrato profissional. Este mediador-professor
providencia, escolhe, analisa, seleciona, organiza, planeja as situacdes
de ensino, com sua equipe.

Para que o processo de ensino-aprendizagem possa promover a
interacdo dos individuos consigo mesmos, com 0s outros, com 0 mundo
e ndo s6 compreender o circundante, mas perceber-se nele, é necessario
gue a mediagdo pedagdgica esteja pensada, planejada e o desafio
pedagdgico seja significativo. (CATAPAN, 2000, 2006).

A parte da Pedagogia que se ocupa da mediacdo entre uma
determinada concepcdo pedagdgica, organizacdo, desenvolvimento e
avaliacdo do processo ensino-aprendizagem € a Didatica. O objeto de
estudo da Didatica é o processo ensino-aprendizagem, seu campo de
conhecimento constitui-se na mediacdo entre os fundamentos tedricos,
os fundamentos metodoldgicos e o corpo social, ou seja, 0s envolvidos
diretamente no processo, professores e estudantes. (CATAPAN, 2009).

Independente da modalidade de ensino, uma proposta
pedagdgica, compreende trés planos intimamente ligados em uma s6
dimensdo: o plano de imanéncia, que compreende a concepgdo
pedagogica; o plano de acdo, que trata das relagfes entre seus atores; € 0
plano de gestdo, que promove e organiza as condigdes que sustentam as
situacGes de aprendizagem. (CATAPAN, 2001).

A mediacdo pedagdgica no modo virtual, no entanto, toma outra
dindmica, continua sendo uma interagdo entre 0 mediador, 0 mediado e
0 mundo. Porém, enquanto ator, o mediador-professor continua com sua
funcdo e responsabilidade de planejar as situagdes de ensino para
promover os estimulos necessarios a uma aprendizagem significativa. E
desafiado por equipes multidisciplinares que o ajudam a compor suas
praticas, recompondo-as em diversas linguagens. O desejo de aprender
no estudante continua sendo a pratica notdéria de uma necessidade
intrinseca para que, de fato, a aprendéncia aconteca.

Elege-se a cooperagdo, a autonomia, a interacdo, a autopoiese e a
imanéncia como principios que podem promover uma mediacdo
pedag6gica mais apropriada, visando alcancar a aprendizagem
significativa no contexto atual.
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2.3.1 Cooperacéo

Entende-se por cooperagcdo 0 processo de operar junto. N&o
apenas num entendimento de trabalho em grupo, em que cada um faz
sua parte. A concepgdo que se enfatiza € cooperacdo entendida como a
realizagdo de ac¢Ges que envolvem o processo de modo compartilhado e
reflexivo. A cooperacdo é um processo de construcdo compartilhado, é
uma operacao conjunta, operacdo no sentido piagetiano.

Concebe-se cooperagdo nesta pesquisa como uma realizagdo de
acoes que envolvem um processo de modo compartilhado e reflexivo.

[...] cooperar na agdo é operar em comum, isto &,
ajustar por meio de novas operagdes (qualitativas
ou métricas) de correspondéncia, reciprocidade ou
complementaridade, as operagdes executadas por
cada um dos parceiros. (PIAGET, 1973a, p. 105).

Os trabalhos de Piaget foram extensos e intensos. Nesta pesquisa,
em especial, ndo se pretende destaca-los e aprofundar a investigagdo dos
resultados que ele encontrou. A partir dos pressupostos da pesquisa de
Piaget, evidencia-se aqui apenas como postulados, como fundamentos
subjacentes e como reflexdo, como ensaio. Singularmente, a
contribuicdo piagetiana, no sentido da dindmica das acgbes, da
recombinacdo de acdo para a coordenacdo de outras acdes. Acgdes
mentais referenciam esta pesquisa.

Toma-se de Piaget (1998) o sentido de cooperacdo enquanto
processo de construcdo compartilhado, e que opera em conjunto.

[...] A formacdo da personalidade, no duplo
sentido de uma tomada de consciéncia do eu e de
um esforgo para situar esse eu no conjunto das
outras perspectivas, é, portanto, o primeiro efeito
de cooperacdo. Em segundo lugar, [..] a
cooperacgdo é necessaria para conduzir o individuo
a objetividade, ao passo que, por si s6, 0 eu
permanece prisioneiro de sua perspectiva
particular. Em terceiro lugar, a cooperagdo é
essencialmente uma fonte de regras para o
pensamento. [...] a cooperagdo ndo age apenas
sobre a tomada de consciéncia do individuo e
sobre seu senso de objetividade, mas culmina na
constituicdo de toda uma estrutura normativa que
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sem ddvida coroa o funcionamento da inteligéncia
individual, completando-a, contudo, no sentido da
reciprocidade, Unica norma fundamental que
conduz ao pensamento racional. Pode-se dizer, ao
nosso ver, que a cooperagdo é efetivamente
criadora, ou, 0 que d& na mesma, que ela constitui
a condigdo indispensavel para a constituicdo plena
da razdo. (PIAGET, 1998, p. 142-144).

A proposicdo da acdo reflexiva de Piaget (1988) compreende a
concepcdo, 0 desenvolvimento, a avaliagdo, a organizacdo e a
reorganizagdo do processo de ensino-aprendizagem. A continuidade
deste processo é ampliada no desenvolvimento coletivo, participativo,
cooperativo. Independe do desempenho individual, autbnomo, pois as
habilidades e fungdes sdo constituidas e definidas em grupo e no grupo.
Todos que participam sdo co-responsaveis pelo processo como um todo.

Para Karl Marx (1980), a cooperacdo ocorre quando um grupo de
pessoas se reline e trabalha lado a lado em um Gnico e mesmo processo,
ou em processos diferentes, mas que sdo intimamente relacionados.
Afirmar que eles cooperam ou trabalham em co-operacdo é quando se
amplia o espaco no qual se realiza o trabalho.

Chama-se cooperacdo a forma de trabalho em que
muitos trabalham juntos, de acordo com um
plano, no mesmo processo de produgdo ou em
processos de producdo diferentes mas conexos.
(MARX, 1980, p. 374).

O principio de cooperagdo pode ser exercitado em colaborages e
contribui¢cBes pontuais, no entanto, na convivéncia académica, este
desprendimento é um dos maiores desafios.

A cooperacdo, com efeito, é um método
caracteristico da sociedade que se constroi pela
reciprocidade dos trabalhadores e a implica, ou
seja, & precisamente uma norma racional e moral
indispensavel para a formacédo das personalidades,
ao passo que a coer¢do fundada apenas sobre a
autoridade dos mais velhos ou do costume, nada
mais é que a cristalizagdo da sociedade ja
construida e enquanto tal permanece estrangeira
aos valores racionais. Por outro lado, a
personalidade ndo tem justamente nada de oposto
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as realidades sociais, pois constitui, ao contrario, o
produto por exceléncia da cooperacdo. (PIAGET,
1998,p. 141).

Estabelecer relagfes num processo de cooperagdo entre atores de
diferentes &reas, principalmente ao se pensar interdisciplinarmente,
requer uma gestdo dindmica e ativa, visando a integragdo dos saberes.
Os elementos da relacdo das diversas areas podem contribuir de modos
diferenciados, em direcdo a convergéncia no processo de construcdo do
conhecimento, mote que move a educac&o atual.

Do mesmo modo, ao se pensar a educagdo para a cultura da
convergéncia serd necessario contar com o0 comprometimento da
instituicdo e de equipes preparadas, para se alcancar éxito no sentido da
inteligéncia coletiva e da participacdo ativa. (JENKINS, 2009).

2.3.2 Autonomia

O estado de autonomia supera a relagdo unilateral, se constitui
centrado no reconhecimento do outro como ele mesmo e no
reconhecimento de si como um ser em si, ou seja, no respeito matuo. As
regras sdo constituidas cooperativa e racionalmente. A consciéncia de si
se constitui na relagdo com o outro. Uma relacdo calcada na intera¢do. O
individuo é sujeito de seus atos. As relagdes inter-individuais estdo
presentes em todos o0s sentidos e as regras emanam no coletivo e sdo
construidas nas relacdes, engendradas pelas interacdes, € ndo por este
individuo ou por aquele grupo para os outros. Os individuos fazem parte
da construcdo, do respeito e das reformulacfes das regras, sempre que
novas relagbes ou novas opcdes se tornam necessarias. E o estado de
autoconsciéncia, de auto-organizagdo, de autopoiese. (CATAPAN;
MALLMANN; RONCARELLLI, 2005).

Autonomia difere de anomia e heteronomia. Anomia é, em si
mesma, a consciéncia centrada no eu, ndo reconhece a reciprocidade
com o outro. A heteronomia € polarizada, o sujeito é dependente do
outro, ndo tem iniciativa prépria, sofre a coercdo das determinacdes
exteriores. (PIAGET, 1977a).

A autonomia e a autopoiese partem do mesmo principio, o
principio da auto-organizacdo na relacdo intra-individual e inter-
individual.

Para Maturana e Varela (1997), a autonomia é o exercicio da
auto-organizacdo no movimento que o individuo faz consigo e com os
outros. Essa concepgdo de autonomia baseia-se no movimento de
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respeito as diferengas, as condi¢fes de cada um, as possibilidades
individuais.

O processo instalado na ambiéncia de autonomia baseia-se em
regras gerais, em objetivos, em necessidades definidas e assumidas
pelos individuos e pela coletividade.

Nesse sentido, resgata-se também a questdo da autonomia em que
se entende o respeito mdtuo, em um compromisso coletivo.

2.3.3 Interacédo

Na epistemologia genética, a interacdo quer dizer que o
conhecimento ndo é determinado nem pelo sujeito nem pelo objeto e,
sim, pela possivel interacdo que se estabelece entre as experiéncias
anteriores do sujeito e o desafio (desconhecido) que o objeto representa.
E sempre uma construcdo. E sempre um novo, um Tertium. (Catapan,
2001). Trata-se aqui do objeto do conhecimento no sentido
epistemoldgico. (PIAGET. 1988).

A interacdo para Piaget (1990) é compreendida durante o
processo de constru¢do do conhecimento na relagdo que se estabelece
entre sujeito e objeto. Esses dois elementos, sujeito e objeto, ndo séo
opostos ou separados, pois se constituem em um sé movimento.

As experiéncias e 0s conhecimentos existentes, no movimento da
interacdo, servem de ponto de partida, e os desafios propostos seguem a
dindmica das condig¢des de possibilidades.

O tempero requerido para as relagbes num processo continuo
entre os envolvidos é o reconhecimento de si, e também o
reconhecimento do outro, consubstanciado em um exercicio que pode
configurar um certo nivel de autonomia; a isso chama-se interagao.

A interacdo possibilita a constru¢do do sentido de pertenca do
individuo. Cada acdo ja deve ser pensada enfocando esse sentido. O
sentido de pertencimento que caracteriza 0s grupos, 0s guetos, as esferas
e espacos sociais e culturais deve ser incentivado, possibilitado e
potencializado com as Tecnologias de Comunicacdo Digital [TCD].
Acdo bastante evidente hoje nas redes sociais, que constituem um novo
ambiente social de participacdo ativa.

2.3.4 Autopoiese
No desenvolvimento de um processo de aprendizagem, utilizando

Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem, muitos elementos estdo
envolvidos. A tecnologia pode ser um mediador e o software ou o
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aplicativo, promover uma forma de aprender diferenciada, auto-
organizada num movimento autbnomo, proximo do que preconiza
Maturana e Varela (1997) no postulado da autopoiese.

Autopoiese aqui entendida como uma analogia da organizagdo do
ser vivo, uma maneira de “ser” autbnomo, uma dindmica molecular, um
processo que acontece como unidade separada singular, resultado do
operar. Como componentes de uma rede de produgdes num continuo
fluxo, um ente circunscrito. (MATURANA; VARELA, 1997).

A discussdo sobre a diferenca entre autonomia e
autopoiese tem desempenhado um  papel
importante nos debates sobre em que medida os
sistemas sociais podem ser caracterizados como
autopoiéticos, [...]. O conceito de autonomia de
Maturana e Varela é congruente com o discutido
por Piaget como um dos componentes presentes
nas interacbes sociais que fundamentam a
epistemologia genética. (CATAPAN, 2000, p. 2).

O uso da expressao autopoiese ja ultrapassou em muito o dominio
da biologia. Utilizada em éareas tdo diversas quanto complexas. Ja faz
uso da expressdo a administracdo, a cultura organizacional, a sociologia,
a antropologia, a psicoterapia, entre outras areas. (MATURANA;
VARELA, 1997).

E utilizada como metafora na educacdo para identificar a
possibilidade de maquinas que produzem a si préprias. Maquinas
autopoiéticas. Nenhuma outra espécie de maquina é capaz de fazer isso:
todas elas produzem sempre algo diferente de si mesmas.

Autopoiese é um termo grego: quer dizer autoproducdo. A
palavra surgiu para definir os seres vivos como sistemas que produzem
continuamente a si mesmos. Esses sistemas sdo autopoiéticos por
definicdo, porque recompdem, de maneira incessante, 0S Seus
componentes desgastados.

Para Maturana, o termo "autopoiese" traduz o que ele chamou de
"centro da dindmica constitutiva dos seres vivos". Para exercé-la de
modo autdbnomo, eles precisam recorrer a recursos do meio ambiente.

2.3.5 Imanéncia

Imanéncia pode significar a presenca da finalidade da ago na
acdo ou do resultado de uma operacdo qualquer na operagdo. Para
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Spinoza, a acdo de Deus ndo vai além de Deus. Nesse sentido, é a
inclusdo de toda a realidade no Eu e a negacdo de qualquer realidade
fora do Eu. Em sintese, é tudo o que esta fazendo parte da substancia de
uma coisa que ndo subsiste fora dessa coisa. (ABBAGNANO, 1998).

O que é pensar? Sabemos que, desde sempre, essa
é a questdo central da filosofia. Também sabemos
que se trata de ligar a resposta a uma outra
pergunta: o que é o Ser? E, em terceiro lugar,
sabemos desde Parménides que, qualquer que seja
a elaboracdo conceitual dessa ligacdo, ou a
resposta proposta para a questdo do Ser, é preciso
chegar as modalidades possiveis de um dnico
enunciado: ‘O Mesmo, ele sim, € ao mesmo
tempo pensar e ser.” (BADIOU, 1997, p. 96).

Imanéncia, seu campo consiste em uma rela¢do poténcia-ato, séo
duas nocbes que sO existem em correlacdo inseparavel. (DELEUZE,
1999).

A imanéncia ndo precisa ser explicitada; ela se diz na acdo, é a
poténcia em ato, esse movimento ilumina o fazer em todas as suas
dimensfes. A concepcdo filosofica ou pedagdgica que move a pratica se
expressa na pratica, € o ato sensivel da razdo, atualizado e observavel.

O virtual, por exemplo, é a caracteristica da ideia; € a partir de
sua realidade que a existéncia é produzida, e produzida em
conformidade com um tempo e um espaco imanentes a ldeia.
(DELEUZE, 1988, p. 323).

Pensar-se em outros espagos — ampliar-se na mediacao, imanente,
imanéncia, imanenciar. Refletir sobre as possibilidades reais nascidas
com as Tecnologias de Comunicacéo Digital [TCD] com os Ambientes
Virtuais de Ensino-Aprendizagem [AVEA] das a¢Bes e operagdes, ou
melhor, ENTRE a acdo e a Operacdo dos Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem [ODEA]. Navegar, pensar, propor, na imanéncia de uma
aprendizagem significativa potencializada em ato. Ato de um plano de
imanéncia pedagdgico.

2.4 NIVEIS DE CONHECIMENTO

O Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem [AVEA] é o
espaco que inclui, que revela, que possibilita os desdobramentos das
situacBes de ensino-aprendizagem organizadas em materiais didaticos
elaborados nas varias midias. Estes materiais, Objetos Digitais de
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Ensino-Aprendizagem [ODEA] podem proporcionar aos estudantes
desafios em diferentes niveis de aprendizagem, de acordo com o0s
pressupostos tedrico-metodoldgicos da concepcdo pedagdgica que se
evidencia no processo.

A abordagem pedagégica eleita, neste caso, para a explicitacdo
dos Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA] considera
diferentes niveis de conhecimento: empirico, pseudo-empirico e
reflexionante. Acredita-se que esta abordagem favorece os ritmos de
cada estudante, bem como o objetivo a ser alcangado no movimento da
aprendizagem. (CATAPAN, 2001).

O processo de aprendizagem ndo tem um marco zero, um inicio
absoluto, pois estj, sempre, em reestruturacdo dos elementos das
experiéncias anteriores. A acomodacdo e a assimilacdo de novos
elementos, nos esquemas ja organizados, podem ocorrer em diferentes
niveis. Em nivel empirico, quando ocorre por identificacdo, associacoes,
reconhecimento de dados extraidos diretamente do objeto de
conhecimento. Em  nivel pseudo-empirico, quando ocorrem
transposicgdes, associagdes, compreensdo e analise extraidos da reflexao
do sujeito sobre o objeto e ndo diretamente do objeto e, sim, por
operacbes mentais. Em nivel reflexionante, quando o sujeito
compreende, analisa, avalia e prop®e, a partir da coordenacao das acoes
mentais, pensar sobre o seu proprio pensamento. (CATAPAN, 2001).

Cada um destes movimentos na constru¢do do conhecimento que
se efetiva nas diferentes situacbes de aprendizagem, que s&o
organizadas, sistematizadas e intencionalmente propostas, nos
Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem, operam com diferentes
niveis de abstracdo, explicitados nos Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem [ODEA].

A abstracdo reflexionante é promovida por situagbes de
aprendizagem que possam provocar uma atividade mental mais
complexa. Exigir do estudante, por exemplo, que desenvolva acbes de
pensar, de elaborar hipéteses sobre o objeto, sobre as informacdes, sobre
0S conceitos, supera o primeiro nivel da abstracdo empirica, elevando a
outro patamar da estrutura mental.

Quando o estudante € desafiado a coordenar as suas agdes
mentais estruturadas, compreendé-las e a partir delas propor uma
situacdo nova para um determinado problema, ele atinge o nivel da
abstracdo reflexionante; a isto Piaget chama de aprendizagem em
profundidade.

Os niveis empirico e pseudo-empirico ainda estdo limitados em
nivel de esquemas. A abstracdo reflexionante estd baseada em conexdes
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de estruturas mentais.

Para desenvolver os diferentes niveis de conhecimento, ou de
abstracdo, se faz necessario oferecer situacGes de aprendizagem que
promovam interag&o.

Neste sentido, a aposta é de que os Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem, dada a sua dindmica, fluidez, flexibilidade, mesmo
sendo uma microunidade de ensino, possam atender aos diferentes
niveis de conhecimento, considerando os aspectos intrinsecos em que
ocorre na interacéo.

A partir dos esquemas ja construidos do aprendente, os Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem, se bem planejados, podem provocar
acbes mentais, como: encontrar, escolher e retirar informacGes dos
esquemas ja construidos na experiéncia e pela abstracdo pseudo-
empirica fazé-los avancar, elevando-os a outro patamar, o patamar do
reflexionamento. Isto ocorre por um processo de coordenacdo de agoes,
como ato mental na reconstrucdo e reorganizacdo de cada um dos
esquemas anteriores, projetando novos patamares a atingir. (PIAGET,
1990).

Atualmente, o0s avangos técnico-cientificos
oferecem condicdes nunca antes disponiveis, para
geragdo, armazenamento e circulacdo de
informagdes. Isto indica que a educacdo no
proximo seéculo enfrentard uma série de
transformacGes que podem parecer bastante
contraditérias em relagdo ao que até hoje se tem
feito. Os saberes, quando atualizados nos
pardmetros do desenvolvimento tecnolégico,
apresentam-se em sua forma como contraponto
evidenciando compreensdo do conhecimento
como experiéncia, como um saber marcado e
construido durante o processo de aprendizagem,
pelas montagens e desmontagens possiveis, pelos
erros e acertos que demarcam um processo de
escolha e de construgdo de uma determinada
apreensdo do objeto no espago virtual.
(CATAPAN, 2009, p. 18).

E preciso compreender o que se faz no ambito escolar, em sala de
aula, ou a distancia. A pratica pedagogica, sem que se tenha
conhecimento do que se faz, profundamente, é apenas uma reproducdo
de héabitos e pressupostos dados, concernentes com respostas que 0s



98

professores validam devido as demandas externas ou as ordens que Ihe
foram impostas. (CATAPAN, 2009).

Fazer uma educacdo eficaz e eficiente necessita 0 repensar da
evolucdo cognitiva da sociedade do conhecimento, bem como sinalizar e
preparar 0s aprendentes para as competéncias do presente e do futuro,
relendo o passado.

Diante da avalanche de informagdes e do dildvio dos avangos
tecnoldgicos, as pessoas tendem a ficar submersas. A cada onda é como
se precisassem aprender a navegar novamente, tamanho desconforto
diante do novo. Compete ao fazer do professor propor o encontro das
barcas, das pranchas, das embarca¢fes que os levem para o outro lado
da margem, seguros e confiantes de si. Este saber deve orient4-los para
projetos de desenvolvimentos tanto individuais como coletivos, diante
da natureza do publico e do privado. (CAMBI, 1999).

As técnicas de navegacdo, 0os mapas, as bussolas, os Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem podem ser disponibilizados pela
educacdo, desde que o professor sinta-se confortavel por navegar neste
mundo complexo de terra, de mar, de bits e bytes e, assim, possa inserir
0s demais.

Acredita-se que esse desafio € consonante com a carta de Jacques
Delors (1999), que é parte integrante do Relatério para da UNESCO* e
foi elaborado pela Comissdo Internacional sobre Educacdo para o
Século XXI. Apresenta os “Quatro Pilares da Educac¢do”, onde sdo
mapeados os conceitos fundamentais para uma visdo atualizada de
educacdo, quais sejam: aprender a fazer, aprender a conhecer, aprender a
viver juntos e aprender a ser. Estes quatro pilares da educacdo
apresentam, de forma consistente, a funcdo social da educacdo escolar,
voltada para formagdo da cidadania, para o mundo do trabalho, da
complexidade dos modos do ser, do coletivo e do viver.

Evidencia-se nos pilares da educacdo de Delors (1999) a
formag&o de um individuo com competéncias, habilidades e capacidades
para atuar como cidaddo pleno de direito.

As abordagens pedagdgicas propostas sdo delineadas pela veia
epistemoldgica que considera a epistemologia como teoria do
conhecimento cientifico, ou seja, como o conhecimento acontece, como
se faz e se conta a histdria das ciéncias e como as ciéncias evoluiram.

A partir de um determinado entendimento da ciéncia e do
conhecimento pode o professor organizar a sua proposta pedagogica.

*2 Organizagéo das Nagdes Unidas para a educagéo, a ciéncia e a cultura.



99

2.5 EPISTEMOLOGIA CONSTRUTIVISTA: ESPACO E TEMPO

Na fisica quantica esta dependéncia do ser de uma
coisa em relagdo a seu ambiente geral é chamada
‘contextualismo’, e suas implicagcBes sdo muitas,
tanto para nosso conceito de realidade quanto para
nosso entendimento sobre nds mesmos como
parceiros nesta realidade. Este contextualismo é
uma das razfes centrais de minha afirmagdo de
que a teoria quantica devera finalmente contribuir
para uma nova visdo de mundo, com suas proprias
e distintas dimensGes epistemoldgicas, morais e
espirituais. A dimensédo epistemol6gica — qual a
natureza de nosso conhecimento e o0 que
entendemos por verdade? — foi muito bem
expressa na fenomenologia do filésofo francés
Merleau-Ponty no que ele chamou a ‘verdade
dentro de uma situacdo’. (ZOHAR, 2005, p. 29).

Para Garcia (2002), a epistemologia e a teoria do conhecimento
ndo sdo sinbnimas, e a razdo de sua diferenca esta baseada na historia.
Piaget (1965), no entanto, considerou o termo “epistemologia” para se
referir a sua concepgdo de conhecimento.

A teoria do conhecimento fez parte da filosofia durante toda a sua
historia. J& o termo epistemologia foi introduzido no idioma francés
apenas em 1901, utilizado pela primeira fez na tradugdo da obra de
Bertrand Russell (An essay on the foundations of geometry, 1897) como
“teoria do conhecimento cientifico”, designando o estudo critico das
ciéncias, dirigido a determinar seu valor, seu fundamento ldgico e seu
campo de acdo. (GARCIA, 2002).

Esta diferenca estabelecida por Garcia (2002) entre teoria do
conhecimento e epistemologia é utilizada por Piaget: teoria do
conhecimento ¢ o estudo filosofico da origem, da natureza e dos limites
do conhecimento; epistemologia é o estudo ou a ciéncia que explica o
gue é e como alcangcamos o conhecimento.

Em relacdo a concepcdo de conhecimento, Kant trouxe uma
contribuigéo de transcendental importancia & teoria do conhecimento e a
epistemologia construtivista, ao destacar o papel essencial que
corresponde ao sujeito, a razdo humana, no processo de organizagdo de
suas interagdes com o mundo fisico. (GARCIA, 2002).
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A concepgdo do conhecimento como produto das
interacBes entre o sujeito e o objeto foi a mais
importante contribuicdo de Kant a histéria da
filosofia. Desde essa contribui¢do de Kant, ndo se
pode ignorar a ativa participagdo do sujeito na
construcdo do conhecimento. Por isso, seu valor é
permanente e se constitui também em uma base
fundamental da epistemologia construtiva. [...] a
teoria do conhecimento de Kant sustentou-se na
ciéncia da época representada por Aristoteles,
Euclides e Newton. (GARCIA, 2002, p. 17).

Porém, o que Kant ndo podia prever foi que essa ciéncia nao era
imutavel. (GARCIA, 2002).

O termo conhecimento tem sido utilizado de forma que ndo o
define com exatiddo. Fildsofos o tentaram sem sucesso. Bertrand
Russell (2008) foi talvez quem mais se empenhou em conseguir uma
definicéo plausivel.

No que podemos considerar seu Gltimo manifesto
filos6fico, O conhecimento humano, seu alcance e
seus limites, Russell declara que o “conhecimento
é um termo impossivel de definir”. [...], porém,
propde uma pseudodefini¢do: “o conhecimento é
uma subclasse de crengas verdadeiras”.
(GARCIA, 2002, p. 28).

Para Piaget, a ciéncia é uma instituicdo social, um conjunto de
condutas psicolégicas e um sistema sui generis de sinais e
comportamentos cognitivos, uma analise racional do desenvolvimento
da ciéncia em tratar conjuntamente trés aspectos. (BETH; MAYS;
PIAGET, 1957). (GARCIA, 2002).

[..] a filosofia tem sido a matriz da ciéncia e
continua sendo, sem davida, a matriz de ciéncias e
de novas perspectivas que estdo por vir, mas
apenas 0 serd a medida que ndo se feche e ndo se
considere geradora do conhecimento (PIAGET,
1965, p. 18).

Neste trabalho, utilizar-se-4& o termo “epistemologia”, pois o
desafio da “epistemologia” é responder “o que €” ¢ “como” alcangamos
0 conhecimento e estd mais aproximado com o desenrolar da pesquisa,
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bem como a evocagdo do ensino-aprendizagem em sua natureza
primeira, a de conhecer o objeto.

Destacam-se quatro concepgbes bdasicas das abordagens
pedagégicas, quais sejam: Apriorista, Racionalista, Empirista e
Construtivista. Além destas teorias mais conhecidas, existem outras,
como o Ceticismo, Idealismo, Fenomenalismo, Realismo.

O surpreendente seria que nogdes construidas a
partir de fenbmenos ocorridos nas escalas
espaciais e temporais que correspondem aos
0rgdos sensoriais do corpo humano pudessem ser
aplicadas tanto a escala das galadxias como ao
interior do atomo. (GARCIA, 2002, p. 182).

A concepcdo construtivista compreende o conhecimento como
um processo de construcdo. Ou na possivel interacdo entre as
experiéncias anteriores do sujeito e 0 novo que se lhe apresenta.
(BECKER, 1994).

A epistemologia construtivista questiona as pressuposi¢es do
apriorismo e do empirismo e enfoca nos termos que envolvem
“experiéncia”, “sensagdo”, “percep¢do”. (GARCIA, 2002).

A psicologia genética foi concebida e desenvolvida para
responder, com dados empiricos, 0s questionamentos que surgiram
desde a proposicdo da epistemologia. As pesquisas psicogenéticas
refutaram o empirismo, como vemos no exemplo: a nogao de peso ndo é
adquirida pela crianca pesando objetos, mas se constrdi num longo
processo de organizacdo das interagBes com os objetos. (GARCIA,
2002, p. 38).

O construtivismo, ao negar de certa forma o apriorismo e o
empirismo, encontra uma forma de renunciar um ponto de partida Unico
e imutavel como absoluto ao conhecimento. A atividade cognitiva, que
elabora o conhecimento, ndo percebe em si 0 momento inicial de seu
processo, pois ndo hd um fator especifico, uma intuicdo, ou uma
sensacao da forga motriz primaria.

A estrada que vai dos processos puramente
biolégicos, incluindo os reflexos  mais
elementares, até os movimentos voluntarios e as
atividades com caracteristicas que permitem
considera-las cognitivas, mostra uma transi¢do
gradual, sem pontos de descontinuidade. Esse é
um campo de experimentacio no qual a
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neurofisiologia e a psicologia genética fizeram
progressos notaveis, que consistiriam,
fundamentalmente, em deslocar e esclarecer
aspectos da zona de transicéo. Se ndo h4 um ponto
de partida, tampouco pode haver ponto de
descontinuidade  funcional ~nos  processos
cognitivos da crianca ao adolescente, do
adolescente ao adulto que se utiliza da linguagem
comum, nem tampouco do adulto ao pré-cientifico
ao que atua nas mais altas esferas das teorias
cientificas. ~Se  houvesse  descontinuidade,
voltariamos ao problema do ponto de partida: de
onde surge o conhecimento que se adquire a partir
da descontinuidade? Assim, enfrentariamos outra
vez a alternativa de apriorismo ou empirismo.
(GARCIA, 2002, p. 39).

Para Garcia (2002), o conhecimento é caracterizado como um
processo que toma sentido num contexto social e cujos graus ou niveis
também adquirem significado nesse contexto.

O espaco constitui, desde o comeco, o ponto de
convergéncia entre ambos os tipos de abstracéo,
mas as sucessivas estruturagcdes que vao sendo
construidas por abstragdes reflexivas em
diferentes niveis terminam por adquirir completa
autonomia e permitem conceitualizagbes sem
correlato intuitivo. (GARCIA, 2002, p. 185).

Para a psicologia genética ou para a ciéncia moderna, espaco e
tempo néo sdo “formas de intui¢do”, nem conceitos que se tenham a
priori. (GARCIA, 2002).

As “imagens” que uma crianca pode obter da
“realidade” e que poderia leva-la a ter uma
“intui¢do do espago” ndo pode consistir,
naturalmente na percepcdo e “algo” que contenha
todos os objetos, mas na percep¢do de formas,
tamanhos, posi¢cBes, mudancas de posicdo, de
distancias. A percepcdo do espago estd
indissoluvelmente  ligada as  percepgles
geométricas. (GARCIA, 2002, p. 183).
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Na conceitualizagdo do espaco, as agdes e operacdes que entram
em cena ndo estdo referidas a objetos discretos, objetos estes com que se
formam conjuntos, e que se pode ordend-los ou estabelecer
correspondéncias, mas a composi¢do e decomposicdes de totalidades
continuas, nas quais intervém estruturas de outro tipo: as estruturas
topoldgicas. (GARCIA, 2002).

Em sintese, o cendrio apresentado que se refere aos postulados
tedricos, constrdi o enredo das interseccdes epistemoldgicas da
oralidade a informatica. Apresenta as trés grandes areas que S0 0S
pilares basilares, a Tecnologia, a Filosofia e a Pedagogia em um modo
de se interseccionarem. A Pedagogia e 0 seu papel com a educacéo e a
tecnologia. A virtualidade, seus possiveis objetos digitais e os ambientes
virtuais plenos de relacGes de significados.

O ensino-aprendizagem e a mediagdo pedagdgica permeados dos
principios de cooperagdo, autonomia, interacdo, autopoiese e imanéncia.

Os niveis de aprendizagem e a epistemologia construtivista de
espago-tempo para o desenvolvimento e potencializagdo dos modos do
ser, do saber, do apreender, do fazer e do pensar acOes e operagdes para
0s Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem.
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3 OBJETOS DIGITAIS DE ENSINO-APRENDIZAGEM:
ESPECIFICACAO E DELIMITACAO DO OBJETO

[...] E como se ele nos dissesse que as grandes
questdes do mundo e da existéncia também estéo
presentes em cada objeto que observamos, em
cada cena que presenciamos, e que tudo é digno
de ser interrogado e pensado. (CALVINO, 1994,
p. 54).

No panorama geral dos Recursos Educacionais Abertos (REA),
nesta pesquisa, sdo eleitos para analise os Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem.

Entende-se, neste estudo, como Objeto Digital de Ensino-
Aprendizagem, uma microunidade de conhecimento. Esta microunidade
é sistematizada, organizada e constitui-se de uma intencionalidade
pedagdgica de carater institucional.

Para atender a objetivos educacionais desenvolvidos em
Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem, esta pesquisa tem o
propésito de estabelecer algumas categorias conceituais de ordem
interdisciplinar, para que se possa assegurar congruéncia interna
necessaria aos Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA], para
uma aprendizagem significativa no cenario da cultura da convergéncia.

A moldura teérico-metodologica concernente as exigéncias da
cultura atual, denominada por Jenkins (2009) de -cultura da
convergéncia, constituida na interface da Engenharia e da Filosofia,
promove, sem duvida, uma boa verticalizagdo interdisciplinar nas
escolhas das abordagens pedagogicas e tecnoldgicas. Essa tessitura pode
ser explorada, explicitada e analisada perquirindo os principios basicos
da construgdo conceitual e observavel dirigida pelos principios da
cooperagdo, autonomia, interacdo, autopoiese e imanéncia. Tais
processos podem organizar e se transversalizar em microunidades
digitais de ensino, denominados, neste estudo, de Objetos Digitais de
Ensino-Aprendizagem.

Um desdobramento mais detalhado dessa observacao requer, por
um lado, um conjunto de categorias conceituais, como as de abstracao,
aprendéncia, interdisciplinaridade, tempo-espaco e virtualizagdo; por
outro, categorias operacionais tais como: acoplamento, auto-
organizacgdo, convergéncia, deslocamento (atorial, espacial, temporal,
faz-fazer), intera¢do, proposicéo e inferéncia.
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A andlise destas interseccdes desdobra-se na taxionomia para a
analise e avaliacdo dos Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem
[ODEA].

O contexto do ensino-aprendizagem tem sido amplificado com o
uso das Tecnologias de Comunicagdo Digital [TCD], principalmente
com a instalagdo efetiva da Educacéo a Distancia no pais.

E uma tarefa desafiadora escolher o0s espagos virtuais,
implementar estes espacos, transformando-os em Ambientes Virtuais de
Ensino-Aprendizagem, traduzi-los para o entendimento dos aprendentes,
potencializa-los, utilizando recursos hipermidiaticos.

Os professores, antes dotados de lousas, cadernos, livros,
escrituras, ditados, questionarios, contam, hoje, com outras
possibilidades para que suas aulas sejam mais prazerosas e
cognitivamente mais desafiadoras.

Utilizar recursos audiovisuais, animacgdes, apresentacdes,
simulagfes, principalmente com o0s recursos que as Tecnologias de
Comunicacdo Digital [TCD] dispdem, podem potencializar
significativamente a aprendizagem.

Mas como estes recursos podem ser concebidos, organizados,
utilizados, reutilizados potencialmente?

Como estes objetos podem ser disponibilizados e acessados de
gualquer lugar e em qualquer tempo?

As tecnologias, a Internet, os repositérios, 0s Ambientes Virtuais
de Ensino-Aprendizagem mudaram significativamente a disseminagdo
das informagbes e as possibilidades de transformar informagbes em
conhecimentos.

A criacdo e o desenvolvimento de materiais didaticos, como 0s
Objetos  Digitais de  Ensino-Aprendizagem  requer  equipes
multidisciplinares, que sdo compostas das mais diversas competéncias e
habilidades. Gestar estas equipes tem-se complexificado, cada vez mais,
principalmente quando sdo agrupados em torno de propdsitos tedrico-
metodoldgicos de carater pedagdgico.

As equipes compostas por multiprofissionais precisam estar
dispostas e compartilhar conhecimentos de muitas &reas como
pedagogia, tecnologia, informética, de sistemas, da ergonomia, do
design, da arte, da arquitetura, da historia, da filosofia, convergindo para
a construcdo de um terceiro postulado, que se objetive como uma
microunidade de conhecimento, potencializada pelo uso de muitas
linguagens simultaneamente e interdisciplinarmente.



107

3.1 CONCEITUACAO

Para Miranda (2004), os objetos sdo considerados como recursos
gue tem sua base instalada na Internet, e fundamenta a construcdo dos
objetos de acordo com o paradigma de “Orientacdo a Objetos da Ciéncia
da Computagio”, também conhecido como Programacdo Orientada a
Objetos. (MIRANDA, 2004, p. 14).

De modo geral, a literatura tem tratado os Objetos de
Aprendizagem como todo e qualquer arquivo digitalizado, por exemplo:
imagens, animagdes, filmes, que normalmente sdo utilizados para fins
educativos, textos, etc. Desde que tenham, em sua estrutura, a0 menos
informacOes sobre seu contexto e de como podem ser potencialmente
utilizados. (SOSTERIC; HEISEMEIER, 2002).

A definicdo mais utilizada em artigos e periddicos tem sido a
defini¢do de “qualquer entidade, digital ou ndo digital, que pode ser
utilizada, reutilizada ou referenciada, apoiada pelas tecnologias”, ou,
simplificadamente, “qualquer recurso que possa ser reutilizado para
suporte ao ensino”.

Wiley (2000) menciona, generalizando, que esta definicdo é
muito ampla, e ndo exclui qualquer pessoa, lugar, coisa ou ideia de que
tenha existido em qualquer momento na histéria do universo, uma vez
gue qualquer um destes pode ser referenciado como suporte para a
aprendizagem.

A expressdo Recursos Educacionais Abertos [REA] foi
oficializada na conferéncia realizada em 2002 pela UNESCO. A
UNESCO ¢ considerada uma das maiores referéncias mundiais na area
educacional.

Para Wiley (2003), ainda ndo h4 uma definigdo Unica de objetos
de aprendizagem. Além disso, tém-se observado com frequéncia
diversas conceituacdes para 0s objetos. Elencam-se apenas algumas para
essa moldura maior: Recurso Educacional Aberto (HYLEN, 2005),
Objetos  Compartilhdveis (ADL, 2004), Objeto Educacional
(TAROUCO; FABRE; TAMUSIUNAS, 2003), Objeto de
Conhecimento (MERRILL, 2000), Objetos de Aprendizagem
(FRIESEN; MASON; WARD, 2002), Materiais de Aprendizagem on-
line (MERLOT, 2004), Objeto de Instrucdo (GIBBONS; NELSON;
RICHARDS, 2000), Componentes de Software Educacional
(ROSCHELLE; DIGIANO; KAPUT, 2003), Recursos de Aprendizagem
(JOHNSTONE, 2005), Recursos (HANNAFIN, 2000), (DOWNES,
2001), Objetos de Comunicacdo (MUZIO; HEINS; MUNDELL, 2001),
Objetos de Aprendizado (BETTIO, MARTINS, 2004), Documentos
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Pedagégicos (ARIADNE, 2002), Objetos de Contetdo [Content Objects
- CO™] (HARVEY, 2005).

O conceito de "objeto de aprendizagem™ foi conduzido, pelo
menos, em parte, pela esperanca de que, sendo compartilhaveis e
reutiliziveis, o custo de producéo seria reduzido. (DOWNES, 2001).

A definicdo do IEEE [Institute of Electrical and Electronics
Engineers] do LTSC [Learning Technology Standards Committee] é de
gue o objeto de aprendizagem é qualquer entidade, digital ou ndo digital,
gue pode ser utilizada para aprendizagem, educacdo ou treinamento.
(IEEE, 2003).

A abertura de contetido, por exemplo, pode ser verificada sob o
prisma dos quatro “Rs”, porém é preciso estabelecer a base de até que
ponto o objeto pode ser reutilizado, revisto, remixado e redistribuido,
sem violar a lei de direitos autorais e patrimoniais. (WILEY, 1998).

Encontram-se com frequéncia defini¢des variadas para “objetos
de aprendizagem”. A potencialidade destes objetos estd na composicao
gue formam nos processos de ensino-aprendizagem. Simular
fendmenos, explicitar conceitos, aprender com animac@es, navegar pelas
linhas de fuga da hipertextualidade, impulsionado pelas Tecnologias de
Comunicacdo Digital [TCD], é construir aprendéncia em tempo e espago
real. Tem sido desafiador, pensar, desenvolver, disponibilizar objetos
para que possam ser encontrados e reutilizados em outras ambiéncias,
aproximando-os da definicdo dos quatro “Rs”, conforme a proposta da
OpenContent*

a) Reduzir os custos de produgdo de materiais didaticos.

b) Reutilizar o conteldo, em outros espacos e tempos, em sua
forma primeira.

¢) Remixar — agregar, adaptar, ajustar, modificar, combinar ou
alterar o conteldo original, como no caso de traducéo para outro idioma,
ou ainda, incorporar contetidos num mashup®, site personalizado ou

* Content Objects (CO) sdo entidades digitais, as quais tém como propésito principal
disponibilizar informacdo. (HARVEY, 2005).

“ www.opencontent.org propde que o contetido seja aberto, definigdo cunhada por Wiley em
1998, e que a dindmica favoreca o trabalho criativo, pois a possibilidade em copiar e modificar
aproxima-se da natureza do conhecimento. O conceito de “codigo aberto” ¢ utilizado em
software livre, como o uso da Licenca de Conteido Aberto. (copyleft) (traducéo e adaptacéo
nossa).

* Mashup é um site personalizado ou uma aplicagio web que usa contetdo de mais de uma
fonte para criar um novo servico completo. O conteudo usado em mashups é tipicamente
cddigo de terceiros, através de uma interface publica ou de uma API [Application
Programming Interface] (Interface de Programag&o de Aplicativos).
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uma aplicacdo web que usa conteldo de mais de uma fonte para criar
um novo servico completo.

d) Redistribuir — compartilhar cdpias do conteldo original, suas
revisOes, ou Seus remixes com 0s outros.

Potencializar as préaticas pedagogicas, oportunizando professores,
estudantes em aprendéncias ressignificadas plenas de sentido e
possibilitando a cooperagéo, a coautoria e a democratizacdo do saber faz
parte da sociedade do conhecimento.

Lane e Mcandrew (2010) falam da influéncia de David Wiley
sobre a educacdo, e dos recursos educacionais abertos que sdo agentes
sistémicos de mudanca para ensinar e aprender:

O trabalho desenvolvido por Wiley (2000) sobre o
conceito de LO [objetos de aprendizagem], levou
a uma quantidade significativa de atividades
realizadas por tecn6logos educacionais e
engenheiros de software para a elaboracdo de
sistemas, processos e modelos para habilitar
educadores na aprendizagem de compartilhar,
cooperar, elaborar e (re) utilizar. LO
(MCGREAL, 2006; WELLER, LITTLE,
MCANDREW & WOODS, 2006) Com a
expansdo da Internet e o surgimento da World
Wide Web (WWW) foi também Wiley (1999) que
elencou uma outra caracteristica importante da
engenharia de software - as licencas aplicadas a
software de cddigo aberto que permitiu a
comunidade melhorar o codigo do software e
ainda aplicou-a para contetdos educativos. Suas
primeiras iniciativas de licenca aberta estdo
relacionados ao movimento Creative Commons e
do Massachusetts Institute of Technology
OpenCourseWare iniciativa, em seguida, que o
levou a adotar o termo recursos educacionais
abertos. As acOes sdo estimuladas e apoiadas por
um financiamento programaético significativo da
William and Flora Hewlett Foundation
(ILYOSHI; KUMAR, 2008). (LANE;
MCANDREW, 2010, p. 01).

Aqui, utilizar-se-4 o termo Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem [ODEA], contemplando apenas os veiculados em midia
digital, compreendendo desde um documento, uma simulacéo,
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animacdo, audio, audiovisual, hipertexto, hipermidia, hipermidia
complexa, conteudo multimidia, contetido instrucional, etc.

Propde-se que o termo Objeto Digital de Ensino-Aprendizagem
[ODEA] contemple: a sistematizacdo, a organizacdo, a intencionalidade
pedagdgica e o carater formal, de uma microunidade de conhecimento.

Os Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA] podem ser
produzidos em diferentes modos, utilizando diferentes ferramentas de
autoria. O MEC recomenda que, sempre que possivel, sejam utilizados
softwares gratuitos.

Para Wiley (1999a), a tecnologia contribui para a mudanca dos
paradigmas. A Internet, por exemplo, resulta em mudangas antes ndo
imaginadas. Muda a forma de comunicagdo, 0 modo de fazer negdcios e
coloca no mirante uma mudanca do paradigma de como as pessoas
apreendem. Assim também os materiais que sdo desenvolvidos para
ensinar e para aprender estdo mudando consideravelmente.

A tecnologia instrucional, que foi nomeada de “objetos de
aprendizagem” (LTSC, 2000), atualmente superou outras nominacdes
relacionadas & tecnologia escolhida na geragdo de projeto instrucional®,
desenvolvimento e oferta, devido ao seu potencial para reusabilidade,
geracdo, adaptabilidade e escalabilidade. (WILEY, 1999b, HODGINS,
2000; URDAN; WEGGEN, 2000; GIBBONS; NELSON; RICHARDS,
2000; MACEDO, 2010).

Learning objects are elements of a new type of
computer-based instruction grounded in the
object-oriented paradigm of computer science.
Object-orientation highly values the creation of
components (called “objects”) that can be reused
(Dahl & Nygaard, 1966) in multiple contexts.
This is the fundamental idea behind learning
objects: instructional designers can build small
(relative to the size of an entire course)
instructional components that can be reused a
number of times in different learning contexts.
Additionally, learning objects are generally
understood to be digital entities deliverable over
the Internet, meaning that any number of people
can access and use them simultaneously (as

“ Projeto Instrucional é o documento de referéncia que deve contemplar um modelo
instrucional composto de um conjunto de métodos de instru¢do. O modelo deve especificar
como, onde e quando usar os Objetos de Aprendizagem em um curso especifico.
(REIGELUTH, 1983).
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opposed to traditional instructional media, such as
an overhead or video tape, which can only exist in
one place at a time). Moreover, those who
incorporate learning objects can collaborate on
and benefit immediately from new versions.
These are significant differences between learning
objects and other instructional media that have
existed previously. (WILEY, 1999a, p. 3).47

Pode-se afirmar que os projetistas instrucionais, ou 0s “designers
instrucionais” podem construir pequenos componentes instrucionais que
podem ser reusados diversas vezes em diferentes contextos de
aprendizagem, como microunidades de conhecimento.

Significa dizer que, na concepgdo de que o “objeto de
aprendizagem” é uma microunidade de conhecimento que tem algumas
caracteristicas, como: a reusabilidade, a geracdo, a adaptabilidade, a
escalabilidade, a interoperabilidade, a acessibilidade, a durabilidade, a
granularidade e a maleabilidade para configuracéo e codificacdo, isso sO
é possivel com as Tecnologias de Comunicacdo Digital, operando em
sistemas da Web, gragas ao advento da Internet.

Os objetos de aprendizagem devem ser criados em pequenas
unidades, com o propdsito de maximizar o nimero de situacdes
educativas em que se podem utilizar e reutilizar tais recursos. (WILEY,
2000).

3.2 METADADOS

Alguns organismos tém investido esforcos no
sentido de estabelecer padrdes de metadados para
descrever os objetos de aprendizagem. Como
exemplos pode-se indicar Dublin Core Metadata

47 Os objetos de aprendizagem sdo elementos de um novo tipo de instrucdo, baseada no
paradigma orientado a objetos da ciéncia da computacdo. A orientacéo a objeto valoriza muito
a criagdo de componentes (chamados “objetos”) que possam ser reusados (DAHL;
NYGAARD, 1966) em contextos multiplos. Essa é a ideia fundamental inerente aos objetos de
aprendizagem: os projetistas instrucionais podem construir pequenos (relativo ao tamanho de
um curso inteiro) componentes instrucionais que podem ser reusados diversas vezes em
diferentes contextos de aprendizagem. Além disso, objetos de aprendizagem estdo geralmente
compreendidos como entidades digitais acessiveis via Internet, significando que um namero
infinito de pessoas pode acessa-los e usa-los simultaneamente (diferentemente da midia
instrucional tradicional, como o projetor ou a fita de video, que s6 podem existir em um lugar
de cada vez). Fora isso, aqueles que incorporam objetos de aprendizagem podem colaborar e se
beneficiar imediatamente de novas versdes. Estas sdo diferencas significativas entre objetos de
aprendizagem e outras midias instrucionais que existiam anteriormente. (WILEY, 1999a, p. 3).
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Initiative (DCMI), Institute of Electrical and
Electronics Engineers (IEEE) e International
Standards Organization (I1SO). (SILVA; CAFE;
CATAPAN, 2010, p. 98).

Metadados®® sdo considerados quando redinem um conjunto de
informagfes sobre os objetos e que podem permitir sua localizag&o,
recuperacdo e uso. Adotar padrdes € recomendavel, pois permite a
interoperabilidade e o intercAmbio de conteldos, pode aumentar o
espectro de utilizagdo e o0 universo de reutilizagdo, sempre pensando na
sociedade do conhecimento e sua abrangéncia na vida das pessoas,
conectadas em redes sociais, aprendentes do ciberespago.

A DCMI [Dublin Core Metadata Iniciative] é uma organizacédo
que promove, orienta, difunde e dissemina o0 uso de padrfes de
metadados. O Dublin Core [DC] é um dos padrdes de metadados mais
antigo e serve como ancora no desenvolvimento de outros padrdes.
Possui quinze elementos, atributos e todos sdo recomendados, ndo tendo
obrigatoriedade de nenhum. (SILVA; CAFE; CATAPAN, 2010).

O Dublin Core tem o0s seguintes campos como atributos:
identificador, colaborador, cobertura, criador, data, descri¢do, formato,
linguagem, publicador, relacdo, direitos, fonte, assunto, titulo e tipo de
recurso. (SILVA; CAFE; CATAPAN, 2010).

O LTSC - Learning Technology Standards Committee [Comité de
Padrbes de Tecnologia de Aprendizagem] do IEEE - Institute of
Electrical and Electronics Engineers [Instituto de Engenheiros Elétricos
e Eletrdnicos] — foi instituido em 1996, com o objetivo de desenvolver e
promover os padrfes de tecnologia instrucional para auxiliar nas
abordagens disseminadas sobre o0s objetos de aprendizagem. E
estabelecer os padrdes adotados que asseguram a interoperabilidade
entre 0s objetos, podendo ser compartilhados entre as instituicdes e que
estes vao funcionar adequadamente. (LTSC, 2000; IEEE, 2003).

O LOM [Learning Object Metadata] ¢ o padrdo de metadados
desenvolvido pelo IEEE. O IEEE é uma organizacdo credenciada para o
desenvolvimento de normas, orientagBes e praticas recomendadas na
area de ensino-aprendizagem, mediado pelas Tecnologias de
Comunicacdo Digital. (SILVA; CAFE; CATAPAN, 2010, p. 99).

8 Os metadados para os “objetos de aprendizagem”, no formato SCORM, sdo organizados em
arquivos no formato XML que guardam as informacdes relativas aos Objetos de Contetdo
(OC). E uma linguagem digital e padréo utilizada para que os diferentes sistemas entendam um
mesmo objeto. Também serve para documentar os objetivos instrucionais do objeto de
aprendizagem.
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O LOM tem mapeado as seguintes caracteristicas: gerais, ciclo de
vida, meta-metadados, técnicas, educacionais, direitos, relacdo com 0s
outros recursos, observacdes e classificacdo. (SILVA; CAFE;
CATAPAN, 2010, p. 99).

A International Organization for Standarization [ISO] é
responsavel pela criacdo, emissdo e certificacdo das normas
internacionais de padronizagdo. (SILVA; CAFE; CATAPAN, 2010).

A ISO [Information Technology-Learning, Education, and
Training — Metadata for Learning Resources (ISO 19788-2)], apresenta
nove caracteristicas e setenta e dois elementos. As caracteristicas se
desdobram em descri¢do, ciclo de vida, registro, instanciacdo,
pedagdgicos, direitos, relacdo com outros recursos,
observacdes/anotaces e classificacio. (SILVA; CAFE; CATAPAN,
2010, p. 100).

A mediacdo do Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem
[AVEA] contém a intencionalidade em movimento, que é constituida de
processos didatico-metodoldgicos, embebidos de acdo, ou entendido
como o ato pedagogico em si. (CATAPAN, 1996). Os Objetos Digitais
de Ensino-Aprendizagem podem ser entendidos também, nesta
concepcdo, como actantes, segundo o conceito de Latour (2000).

Os padrdes sdo especialmente importantes na hora de pensar na
compatibilidade dos recursos com outros espagos, sistemas e
repositorios.

Os padrdes sdo estabelecidos por meio de acordos
internacionais, sd80 normas estabelecidas por
consenso mundial. Estas normas descrevem as
especificagBes técnicas e de qualidade que os
produtos e servigos devem seguir para cumprirem
satisfatoriamente com as necessidades para as
quais foram criados e para que possam competir
internacionalmente em condi¢des de igualdade.
Os padrbes de metadados, comumente, buscam:
apresentar aspectos gerais do objeto; revelar
aspectos técnicos para desenvolvedores de AO e
mostrar  aspectos pedagdgicos [uteis para
professores e educadores]. (SILVA; CAFE;
CATAPAN, 2010, p. 96-97).

Os metadados sdo mais Uteis quando os recursos nao sao textuais,
por exemplo, videos, audios, imagens.
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Os Metadados possibilitam que os objetos de aprendizagem
sejam passiveis de classificacdo, de indexacdo, de catalogacdo e de
disponibilizagdo. Esta pratica foi-se consolidando como meio de
organizar e estruturar os recursos aplicados a educagéo, tendo em vista
seu carater singular de serem reutilizaveis. Esse modo de organizacao
tornou-se viadvel dado os desenvolvimentos de recursos baseados nas
Tecnologias de Comunicacdo Digital [TCD].

Os metadados sdo como que rétulos que descrevem o recurso, 0S
objetivos, as caracteristicas, seu armazenamento, bem como a
formatacéo.

3.30BAA

O Portal OBAA [Objetos de Aprendizagem Baseados em
Agentes], resultado da chamada do MEC para o Edital
MCT/FINEP/MC/FUNTTEL - Plataformas para Contelidos Digitais —
01/2007, desenvolvido pela UFRGS [Universidade Federal do Rio
Grande do Sul], surge com o objetivo de aglutinar desenvolvedores de
Objetos de Aprendizagem, Professores de ensino Fundamental, Médio e
Superior, no esforco de produzir objetos de aprendizagem
interoperaveis. O OBAA, Padrdo para Metadados de Objetos de
Aprendizagem Multiplataforma, dispde de um conjunto de metadados
diferenciado, préprio. O OBAA é mais atualizado, pois considera as
demandas tecnoldgicas atuais, como a TV Digital e o Celular, ¢ um
padrdo nacional, desenvolvido por iniciativa brasileira. O OBAA
contempla exemplos e instru¢fes sobre como tornar um Objeto de
Aprendizagem interoperavel. Além de producdo e divulgacdo de suas
conquistas cientificas, os Grupos de Pesquisa propdem meios para que a
comunidade OBAA contribua para a evolucdo do padrdo e possibilite
também canais de comunicacdo diretos entre os desenvolvedores do
padrdo OBAA com a comunidade.

O projeto de pesquisa aplicada do Grupo OBAA busca, por
pontos de convergéncia entre as tecnologias de Objetos de
Aprendizagem (OA) e de Sistemas Multiagentes, forma de dar mais
flexibilidade, adaptabilidade e interatividade a ambientes de
aprendizagem. O produto desta busca é uma abordagem na qual objetos
de aprendizagem sdo construidos com base em agentes. O resultado a
ser alcangado trata de um padrdo para Objetos de Aprendizagem
interoperaveis para web e TV digital, com possiveis extensfes para
telefones moéveis. Os Grupos de Pesquisa estdo enfocando o
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desenvolvimento de sistemas educacionais baseados em tecnologias da
Inteligéncia Artificial (1A). (VICARI et al. 2009).

3.4 REPOSITORIOS

Atualmente, um ndmero significativo de
repositérios que disponibilizam repertorios de
objetos de aprendizagem encontra-se disponivel
na Internet. Tais repositérios configuram-se como
projetos geralmente desenvolvidos por meio de
consorcios de instituicdes académicas, tendo
objetivos e politicas definidas. [...] estrangeiras
(ARIADNE, CAREO, MERLOT) e outras
nacionais (BIOE, CESTA, RIVED). (SILVA,;
CAFE; CATAPAN, 2010, p. 101).

Os objetos que sdo armazenados em um repositorio digital, s6
serdo utilizados, reutilizados se forem encontrados, por isso importa a
taxionomia da estrutura de catalogacdo destes objetos, bem como a
modelagem do banco de dados e as ferramentas de gestdo desse
contetido. Os Repositérios Digitais*®, dentre varios projetos, atualmente
em operacdo, orientados a criacdo de repositdrios institucionais e a
preservacdo digital, destaca-se DSpace™ Institutional Digital Repository
System, um projeto colaborativo da MIT Libraries e a Hewlett-Packard
Company. O WordPress® e o0 Joomla® sdo exemplos de ferramentas de
Gestéo de Contetdo.

O projeto ARIADNE [Educacional Repository] - Alliance of
Remote Instructional Authoring and Distribution Networks for Europe

* Os repositdrios digitais podem ser considerados uma inovagio no gerenciamento da
informacdo digital. As editoras, bibliotecas, arquivos e centros de informacdo em varios paises
estdo criando grandes repositérios de informacdo digital, contendo diferentes tipos de
conteidos e formatos de arquivos digitais. No caso especifico da informagdo cientifica e
tecnoldgica, os repositdrios digitais sdo semelhantes em algumas caracteristicas basicas.

% DSpace é um sistema desenvolvido em software livre para possibilitar a criagdo de
repositorios digitais com funges de captura, distribuicdo e preservacdo da produgdo
intelectual, permitindo sua adoc&o por outras instituicdes em forma consorciada federada. Ele
foi pensando desde seu inicio para ser facilmente adaptado a outras institui¢des. Os repositorios
DSpace permitem o gerenciamento da produgéo cientifica em qualquer tipo de material digital,
dando-lhe maior visibilidade e garantindo a sua acessabilidade ao longo do tempo.
http://dspace.ibict.br/

1 WordPress ¢ uma plataforma de publicagdo opensource de ponta, com foco em estética,
padrdes web e usabilidade. http://br.wordpress.org/

%2 Joomla ¢ um CMS [Content Management System] desenvolvido a partir do Mambo. E
escrito em PHP e roda no servidor web Apache ou IIS e banco de dados MySQL. E um projeto
de cddigo aberto (licenca GNU/GPL). http://www.joomla.org/
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(Alianca de Autoria de Aprendizagem a Distancia e Redes de
Distribuicdo na Europa), consorcio mantido na Europa, que enfoca a
construcdo de ferramentas e metodologias para produgdo,
desenvolvimento, gestdo e reutilizagdo de objetos de aprendizagem. Seu
desdobramento estd acolhido principalmente em normas técnicas,
especialmente na constituicdo dos metadados. (ARIADNE, 2002).

O CAREOQO [Campus Alberta Repository of Educacional Objects]
do Canada abrange objetos de aprendizagem multidisciplinares remotos
e locais. (SILVA, CAFE, CATAPAN, 2010).

MERLOT [Multimedia Educational Resource for Learning and
Oline Teaching] é um consorcio mantido por vérias entidades dos
Estados Unidos e do Canada. Contempla recursos didaticos das areas de
Agricultura, Biologia, Negocios, Quimica, Justica Criminal, Engenharia,
Ciéncias da Saude, Historia, Matematica, Musica, Fisica, Psicologia,
Estatistica, etc. Armazena apenas os metadados, acrescentando links
para as URLs dos objetos. (SILVA; CAFE; CATAPAN, 2010).

As iniciativas nacionais, conforme Silva, Café e Catapan (2010),
apresentam o BIOE, a CESTA e a RIVED.

BIOE [Banco Internacional de Objetos Educacionais] ¢ um
repositorio que possui objetos educacionais de acesso publico, em varios
formatos e para todos os niveis de ensino. Os objetos podem ser
acessados isoladamente ou em cole¢Ges. O BIOE é uma iniciativa do
Ministério da Educacdo em parceria com o Ministério da Ciéncia e
Tecnologia. Em novembro de 2011, o Banco possuia 15.491 objetos
publicados, 2.708 sendo avaliados ou aguardando autorizacdo dos
autores para a publicacdo (BRASIL, 2011).

CESTA [Coletanea de Entidades de Suporte ao uso da
Tecnologia na Aprendizagem] é um projeto mantido pela UFRGS
[Universidade Federal do Rio Grande do Sul], que abrange materiais
didaticos projetados e construidos para apoiar as atividades de
aprendizagem dos cursos a distancia e os construidos por pesquisadores
e alunos do PGIE/UFRGS.

RIVED [Rede Internacional Virtual de Educacdo] foi uma
iniciativa de trabalho cooperativo entre Brasil e Estados Unidos,
iniciado em 1997, para o desenvolvimento de tecnologia com finalidade
de uso pedagdgico. Em 1999, o Brasil, por meio da parceria entre a
Secretaria de Ensino Médio e Tecnoldgico (hoje SEB/MEC) e a
Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED/MEC), iniciou suas
atividades. Brasil, Peru e Venezuela participaram do projeto. Em 2004, a
SEED abriu o processo de producédo de objetos de aprendizagem para as
universidades e esta agdo recebeu o nome de Fabrica Virtual. Com a
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expansdo do RIVED para as universidades, previu-se também a
producdo de conteldos para outras areas de conhecimento e para o
ensino fundamental, profissionalizante e para atendimento as
necessidades especiais. (RIVED, 2011).

3.5 ESPECIFICAGOES

Neste estudo entende-se como Objeto Digital de Ensino-
Aprendizagem [ODEA] uma microunidade de conhecimento e que é
sistematizada, organizada, constitui-se em uma intencionalidade
pedagdgica e tem carater institucional e formal.

O Objeto Digital de Ensino-Aprendizagem possibilita o
acoplamento (MATURANA; VARELA, 1997) no sentido de duas agdes
— ensino e aprendizagem — e podem atualizar-se de fato em um
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem [AVEA]. Esta aposta € para
que, a0 Mesmo tempo, possa provocar, mas possa também garantir o
acompanhamento, a analise e a retroalimentacdo deste processo de
aprendéncia.

Os aprendentes embebidos de intensidades na convergéncia das
tecnologias podem se envolver, naturalmente, na construgcdo de seus
saberes. Esse modo de agdo e operagdo abrange trés dimensdes que se
complementam na perspectiva de um acoplamento, quais sejam: 0s
processos cognitivos, as ambiéncias que incentivem modos de
afetividade, e a evidéncia das caracteristicas da psicomotricidade.

Acoplamento, entendido como o conceito que compreende 0s
sistemas vivos como entidades autopoiéticas. Cada unidade autopoiética
possui estruturas dindmicas que lhes permitem interagir entre si de
modo continuo, gerando acoplamentos estruturais ontogénicos.
Considera-se a estrutura ontogénica enquanto dominios de
consensualidade, interatuacdo com seu meio ambiente e adaptativo, que
€ o acoplamento estrutural, considerado na adaptacdo ontogénica.
(MATURANA; GUILOFF, 1992)

Esse acoplamento pode ser possibilitado pela Tecnologia de
Comunicag&o Digital [TCD] e ser ancora, AGORA, AVATAR.

As representacdes para essa arquitetura ja foram ensaiadas muitas
vezes, e evoluem com as condic¢des hoje alcangadas nas Tecnologias de
Comunicacdo Digital. A Taxionomia organizada, linearmente, por
Bloom (1956), pode ser ressignificada e ampliada. O que Bloom
desenvolveu atende aos atributos basicos dos niveis de aprendizagem —
0 cognitivo, o afetivo e o psicomotor mas, dimensionalizados, podem
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gerar outros atributos hoje melhor entendidos e visualizados nos
sistemas informatizados.

Silva e Silva (2006) consideram como propriedades de Objeto de
Aprendizagem: a independéncia, a partilha e a reutilizacdo, a
operabilidade, o valor intrinseco educacional e a facilidade de pesquisa.

Relacionam a granularidade e a reutilizagdo autores como Quinn
(2000), South e Monson (2000), Wiley (2003).

Dufresne, Senteni, Richards (2002) defendem a independéncia do
objeto com o seu contexto.

Quanto ao contexto, alguns autores acreditam na importancia da
associagdo da criagdo com o contexto e que, sem esta premissa, 0 objeto
pode perder o significado. (LONGMIRE, 2000).

Tarouco, Fabre e Tamusiunas (2003) definem o Objeto de
Aprendizagem como qualquer recurso para o processo de aprendizagem.
O uso de metadados para eles traz beneficios para a acessibilidade,
interoperabilidade, durabilidade. Os metadados sdo excelentes para
documentacdo e preparam 0 objeto para ingressar nos repositorios, e
servem de indice de busca, pesquisa e recuperacao destes.

3.5.1 Propriedades

As propriedades de um sistema delimitam sua natureza e funcéo,
seja na analise de uma organizacdo de natureza complexa, ou de um
objeto ou de um fendmeno.

Tarouco, Fabre e Tamusiunas (2003) evidenciam que é mais
eficiente quando um objeto educacional é organizado e classificado
dentro de padrbes de metadados e armazenados em repositorios, e que
este repositorio esteja integrado em LMS [Learning Management
System].

Em se tratando de um sistema que organiza uma microunidade de
conhecimento, suas propriedades derivam de duas dimensdes bésicas: da
pedagogica e da tecnoldgica. Neste estudo destacam-se algumas:

- Aplicabilidade pedagogica: suporte ao processo de ensino-
aprendizagem, sua configuragdo e abordagem, como uma unidade
didatica independente e autocontida. Configurando-se em dominio
educativo: seja no sentido da cogni¢do, emocdo e corporeidade.

- Compartilhamento: poténcia em ser disponibilizado de modo
aberto, cooperativo, possibilitando devires de coautoria. Passivel de
distribuicdo, transmissdo, disseminacao.
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- Isomorfismo: no sentido piagetiano em que o objeto e o sujeito
sdo os dois polos da interacdo ou de uma realidade intelectual que se
autoconstroi (autopoiético).

3.5.2 Caracteristicas

As caracteristicas dos objetos de aprendizagem séo importantes
no sentido de possibilitar que eles possam ser armazenados
adequadamente, possam ser encontrados facilmente, possam ser
reagrupados e utilizados em diferentes contextos, sem perder sua
potencialidade pedagdgica e suas funcionalidades. Respeitar os padrdes
ajuda na hora de empacota-los e despacha-los para outro espago-tempo,
em outra ambiéncia.

Nos aspectos pedagdgicos, o que se observa normalmente é a
capacidade de garantir a aprendizagem e a avaliagdo. O Design
Instrucional que mais tem se observado é o ADDIE [Assess, Design,
Develop, Implement, Evalue], ou seja, analisa, design, desenvolve,
implementa, avalia.

Nos aspectos técnicos, observam-se 0s protocolos especificos e
padrBes para a entrega de pacotes de conteldo, que possam garantir a
interoperabilidade entre as diferentes ambiéncias virtuais.

As caracteristicas mais usuais sdo acessibilidade, reusabilidade,
interoperabilidade, portabilidade e durabilidade. (SILVA, CAFE,
CATAPAN, 2010).

- Acessibilidade: o usuario, estudante, professor, aprendente
precisa ter acesso aos objetos digitais em qualquer lugar que estes
estejam disponibilizados. Espa¢os com cadastros, senhas, ndo intuitivos
e amigaveis dificultam esse acesso. A identificacdo do Objeto, em
acordo com padrfes estabelecidos, garante que ele seja encontrado e
possa ser recuperado.

- Reusabilidade: possibilidade de compor diversas unidades de
aprendizagem.

- Interoperabilidade: permitir que os objetos de aprendizagem
sejam independentes do ambiente onde estdo instalados ou do
repositdrio onde estdo armazenados. Constitui-se na possibilidade de ser
transportado, empacotado e enviado para outros espacos e modos de
atuacdo, independente do espaco em que esté abrigado.

Segundo Silva, Café, Catapan (2010), a premissa de
desenvolvimento de metadados aplicados a representacdo de objetos que
possa abarcar a universalidade para a pesquisa, a recuperagéo e 0 acesso
em escala global, independendo de sistemas de buscas e de onde estdo
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armazenados e para onde serdo importados e disponibilizados. A essa
dindmica que garanta o conteldo e as funcionalidades nomina-se
interoperabilidade.

Para que se garanta a interoperabilidade dos Objetos de
Aprendizagem em diferentes plataformas, e que na migracdo de uma
para outra ndo se percam conteldos, funcionalidades e que se tenha
garantia do projeto grafico e instrucional, iniciativas para o
estabelecimento de padrdes sdo discutidos em ambitos internacionais.

- Portabilidade: possibilidade de mover-se e abrigar-se em
diferentes plataformas, ou melhor, independente da plataforma.

- Durabilidade: os objetos precisam antever e estarem dentro de
determinados padrdes que possam suportar mudancas de tecnologias,
sem acarretar custos excessivos, permanecendo intactos frente as
atualizacOes de softwares e hardwares. Devem suportar mudancas da
tecnologia sem alteragdes custosas.

Para esta pesquisa consideram-se ainda outras caracteristicas que
foram evidenciadas, além das mais usuais, quais sejam;

- Adaptabilidade: o objeto digital precisa ter a capacidade de se
adaptar para satisfazer as necessidades de diferentes usuarios, em se
tratando inclusive de limitacGes fisicas.

- Agregavel: cada unidade pode fazer parte de uma colegdo
maior, sendo agrupada em contetdos, incluindo estruturas tradicionais
de cursos.

- Alteravel: possibilidade de alterar partes da unidade.

- Auto-conteldo de aprendizagem: que possam ser agrupados
em colecdes maiores de contelidos, incluindo as estruturas tradicionais
do curso.

- Autocontido: cada objeto é visto de forma independente
conceitualmente e, a0 mesmo tempo, integravel a outras microunidades.

- Configuracdo: requisitos necessarios para instalacdo e
operacao.

- Codificacdo: apostar na codificacdo dual é pensar na
aprendizagem como potencialmente mais efetiva quando explorada em
diversos modos, como oralidade e imagética. Fazer uso integrado de
mapas conceituais, animagdo interativa, hipertextos, usando a
codificacdo dual e se configurando como uma representacdo multipla de
um determinado acontecimento.

- Escalabilidade: estar preparado para crescer de forma
unificada. Observam-se modos de diferenciacdo, como a carga de
escalabilidade, que indica se o objeto pode ser distribuido, pode ser
expandido. Pode-se dizer que um objeto é geograficamente escalavel
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guando mantém sua utilidade e sua usabilidade. Também se considera a
escalabilidade administrativa, quando a variacdo de informacdes que as
instituicdes necessitam compartilhar ndo interfere no objeto, e este
permanece amigavel e é pleno de gerenciamento.

- Facilidade de pesquisa: facil de ser reconhecido e encontrado.

- Geragdo: mapear a geracdo de conhecimento presente na
disponibilizacdo do objeto de aprendizagem.

- Granularidade: indica a poténcia do objeto se dividir em partes
menores de sua composicao.

- Independéncia: ser e estar pronto para o uso, independente do
espaco-tempo que lhe abrigam.

- Historico: breve historico, caracteristicas e aspectos técnicos e
didatico-pedagdgicos e, preferencialmente, manter o enderecamento
para onde ele esta indo, resumidamente, o rastreamento dele.

- Maleabilidade: modo amigavel de ser configurado e
codificado.

- Manutencao: suporta a condi¢do de evolucdo, estd apto para
mudangas, de forma, de design, de configuracéo ou codificagao.

- Metadados: sdo os dados, as informagdes estruturadas de modo
que descreva, explique, organize e possibilite localizar e recuperar 0s
objetos de aprendizagem. E o modo de identificar o objeto. Digamos
gue ¢ a identidade do objeto.

- Operabilidade: estar operavel em varias ambiéncias virtuais.

- Padronizagdo: seguir os critérios mapeados, as diretrizes
especificadas e consolidadas nos padrdes internacionais de criagdo de
Objetos de Aprendizagem, como IMS e SCORM.

- Rastreabilidade: possibilidade de acompanhar as diversas
unidades de aprendizagem e mapear o seu desempenho.

- Remixar: possibilidade de adaptar-se a outros materiais ou
objetos.

- Reutilizaco: ser reutilizado, em diferentes contextos. Para que
0s objetos possam ser reutilizados importa que lhe definam politicas
para o processo de producdo, catalogacdo, armazenamento, controle de
versdes, controle de acessos, acompanhamento de uso e Ihe confiram os
direitos autorais.

- Usabilidade: refere-se ao modo e a aplicabilidade nos
processos de uso dos objetos.
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3.5.3 Identificagdo do Objeto

Para a identificacdo dos objetos, de modo geral, importa sinalizar
dados, como: area do conhecimento, subdrea, titulo e natureza do objeto,
descritivo geral de preferéncia breve, fungBes executivas com dados da
equipe, o tempo previsto de producdo, bem como a estimativa de
recursos.

3.5.4 ldentidade pedagdgica

Considera-se como identidade pedagogica do Objeto Digital de
Ensino-Aprendizagem o cardter de ser organizado, intencional,
sistematizado e de caracter formal e institucional.

3.5.5 Politicas para o processo de producéo

As politicas para o processo de producdo dos Objetos Digitais de
Ensino-Aprendizagem requerem, minimamente, a definicdo de papéis,
as orientacdes pedagogicas, as ferramentas de autoria, os formatos, as
midias e um controle de qualidade.

3.5.6 Politicas de Catalogacao

Para as politicas de catalogacgao, sugere-se que sejam explicitadas
as caracteristicas educacionais, o controle de versfes, a definicdo de
padrdes de Metadados, os direitos autorais, as permissdes de uso, as
politicas de armazenamento, 0s requisitos tecnicos, o sistema de
seguranca, o sistema de backup, o sistema de busca e, de preferéncia,
uma taxionomia.

3.5.7 Sistema de Acompanhamento de Uso

Para o sistema de acompanhamento e uso sugere-se: o controle de
acessos, 0 rastreamento de uso, a identificagdo e acompanhamento de
mudangas, o registro de alteragcBes, 0 mapeamento de aplicagdes, o
controle das agregacfes, um sistema de registro da avaliacdo do uso, a
validacdo das propriedades e das caracteristicas do objeto, a
incorporacdo das agregagdes, a geragdo e validacdo do Protocolo de
Direitos Autorais, a producdo de nova versdo de coautoria e 0 retorno
para o repositorio como versao agregada.
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3.6 TAXIONOMIA

Autores empregam a expressao taxionomia, que é originaria do
grego, taxis, que significa ordem e nomos que significa lei. Taxionomia
significa uma classificacdo cientifica. No entanto, a justificada para o
emprego da taxionomia, ao invés de apenas classificacdo, deve-se ao
fato de que o termo classificacdo pode apresentar elementos arbitrarios,
e a taxionomia deve seguir certos principios tedricos estruturais mais
complexos e ter sua validade determinada pela compatibilidade com
resultados obtidos em pesquisas. (TURRA et al. 1975).

Adotar um sistema taxiondmico pode facilitar a comunicacdo
entre 0s envolvidos; estabelecer a definicdo e a classificacdo de
categorias observaveis; compreender melhor a analise com as
experiéncias e aprimorar a validade do instrumento.

O fato de esta pesquisa se ancorar em interferéncias, constituidas
de agOes reflexivas que a realimentam, ndo faz com que se abra mao do
rigor da ciéncia, da légica e da racionalidade.

A taxionomia é uma escolha, ou um modelo para classificacédo e
sistematizacdo de saberes, mesmo que estes estejam em movimento e
sejam de natureza imprevisivel.

A taxionomia de Bloom (1956), por exemplo, ou como alguns
autores se referem a taxionomia dos objetivos educacionais, consiste na
divisdo de trés dominios do processo de como as pessoas apreendem,
guais sejam: o dominio cognitivo, o dominio afetivo e dominio
psicomotor.

3.6.1 Dominio Cognitivo

O dominio cognitivo enfatiza os resultados intelectuais. Esse
dominio é dividido em categorias ou niveis. As palavras-chave
utilizadas e o tipo de perguntas podem ajudar no estabelecimento e
estimulo do pensamento critico, especialmente nos niveis mais elevados.
De acordo com Bloom (1956), existem seis niveis de cognicéo, a saber:
conhecimento, compreensao, aplicacdo, analise, sintese e avaliacéo.

O dominio cognitivo pode ser entendido, numa associagdo
epistemoldgica, como os niveis de conhecimento empirico, pseudo-
empirico e reflexionante.

No caso do estudo de Bloom, cada nivel é desdobrado em
atributos com palavras-chave para as perguntas que se estabelecem.
Observe, na Figura 5, os verbos de agdo de aprendizagem: s&o
indicadores para prética profissional, sempre que se considere ensino-
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aprendizagem como processo de acdo, interacdo. Este Diagrama de arte
eleito baseia-se em muitos outros diagramas, que, por sua vez, foram
baseados na taxionomia cognitiva da aprendizagem de Bloom.
(TRAVERSO, 2010).

Figura 5: Taxionomia de Bloom - Aprendizagem em acéo

exprossar | interprotar
ilustrar | estender

| cboqse wnanes

b

O seeneaAe
| cRSTPU

sesil |
P

-
st | siepie

originar | produzir
hipotetizar | planejar
lesenvolver | criar

projetar | inventar

Fonte: Adaptado e traduzido de Wikipédia, 2012.

3.6.2 Dominio Afetivo

O dominio afetivo esta relacionado com 0 modo como as pessoas
sentem, presentificam, percebem os acontecimentos e reagem, bem
como a sua predisposicao para sentir dor, alegria e empatia de outro ser.
Conscientizar 0s aprendentes tem como objetivo desenvolver-se
plenamente enquanto cidaddo de direito, com vistas ao crescimento
individual, suas atitudes centradas, bem como emocdes e sentimentos
equilibrados. Desdobra-se em recepgao, resposta, reacdo, valorizacao,
organizagdo, internalizacdo de valores.

Quando se propde um avatar, ou um agente pedagdgico animado,
€ preciso mapear essas instancias, para que o aprendente sinta-se
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acolhido, acompanhado e possa desenvolver um sentimento de pertenca,
estimulando a aprendizagem dentro do Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem. (WILGES, 2008).

3.6.3 Dominio Psicomotor

O dominio psicomotor descreve a capacidade que o aprendente
tem para manipular a ferramenta, o objeto, a animacdo, o avatar. O
dominio psicomotor esta na seara que enfoca mudangas,
desenvolvimento, aprimoramento de comportamentos e habilidades.

A classificacdo de Bloom, dos tipos e niveis de aprendizagem, é
resultante de um trabalho intenso e extenso de uma equipe
multidisciplinar de especialistas de varias instituicGes americanas,
lideradas por Bloom (1956). Traduzida e difundida no Brasil, foi
divulgada e utilizada de modo sistémico, operacional e funcional, no
periodo de 60 a 80, somente para classificar objetivos. Com a
democratizacdo do ensino apds os anos 80, esta abordagem foi sendo
estigmatizada como funcional, gerando nos meios educacionais uma
reacdo de rejeicdo e resisténcia. Porém, especialistas e estudiosos dos
processos de aprendizagem reconhecem um potencial metodoldgico
respeitavel nesse modelo de classificagdo para se compreender e inferir,
com melhor propriedade, os diferentes niveis de organizacdo de saberes
e de compreensdo dos niveis de aprendizagem. Nesse modelo se
reconhece e se especificam fatores importantes a serem considerados
guando se trata de organizar situacbes de aprendizagem que se
pretendam abertas e dindmicas e, ao mesmo tempo, fechadas e/ou
seguras e direcionadas a desenvolver uma determinada competéncia.

3.6.4 Para além da taxionomia de Bloom

Uma rapida revisdo de literatura recente nesse campo traz uma
lista razodvel de pesquisadores que se tém aventurado a utilizar o
modelo de Bloom. Mas o modelo em si ndo da conta, é preciso
substancia-lo de concepgdes atuais em relagdo ao modo do ser, do saber
e do apreender nestas novas configuragdes de aprendizagem virtual,
determinada pela Tecnologia de Comunicacdo Digital, nos diversos
dominios. (CATAPAN, 2006).

Em se tratando de gestdo de conhecimentos educacionais, como é
0 caso da elaboracdo de Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem
[ODEA], este modelo ampliado e atualizado parece dar conta da
estruturagdo requerida. Ou seja, a forma e o contelido organizados no
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modelo de uma taxionomia, de um mapa conceitual, de um diagrama de
estado, de uma microunidade de conhecimento pode ser efetiva
conforme a sua congruéncia interna.

O conceito original da taxionomia pode e deve ser atualizado para
as linguagens e desafios de uma cultura de convergéncia, pois a sua
esséncia emana do movimento da aprendizagem humana e que se
multiplica, complexifica, intensifica, mas ndo sai de sua natureza — a
natureza de uma construcdo continua, dindmica e na ordem do mais
amplo e mais profundo, tal qual o modo de uma espiral em ascendéncia.
(PIAGET, 1977a,b).

Para se organizar uma taxionomia concernente ao que requer uma
apresentacdo de microunidade de conhecimento disponivel em
diferentes recursos informatizados, se faz necessario uma apropriacéo
profunda do movimento dos processos que compreendem o ensino-
aprendizagem, na dindmica das redes de comunicacéo convergente. Esse
é o desafio que move este estudo.

A proposta de Bloom (1956) ndo contemplou o desdobramento
do dominio cognitivo em subcategorias, mas os avangos desses estudos
sugerem, como subdominios, a percep¢do, a adaptagdo, a organizacao,
respostas orientadas, automatismos, respostas complexas, proposi¢oes,
resolugdes de problemas. (CATAPAN, 2001).

Importa que as caracteristicas relacionadas aos tipos de
aprendizagem sejam consideradas no decorrer da pesquisa. Pensar na
relacdo entre os tipos de abstracdo em diferentes niveis de conhecimento
e 0s aspectos de aquisicdo do conhecimento, sdo fatores essenciais,
sempre que se considerar a construgdo, escolha ou analise de um Objeto
Digital de Ensino-Aprendizagem [ODEA].

A abordagem pedagogica eleita, para este estudo, vai além da
taxionomia de Bloom considera os diferentes niveis de abstracdo:
empirico, pseudo-empirico e reflexionante. (CATAPAN, 2001).

O nivel da abstracéo reflexionante — o pensar 0 seu pensamento,
como diz Piaget — torna o saber ja elaborado como objeto de um novo
conhecimento. E o movimento mais proximo dos processos de
convergéncia, garantindo os processos de comunicagdo convergentes —
do conhecimento explicito para o implicito e, deste, retorna ao explicito
totalmente outro. Do virtual para o atual-real, como que uma
transposi¢cdo em tempo-espacgo da relagdo entre conhecimento tedrico e
conhecimento prético. Implicito e explicito, ticito e expresso. Uma
microunidade de conhecimento bem organizada pode dar conta de
promover este nivel de aprendizagem. Esta é a aposta, explorando-se
algumas ferramentas atuais.
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3.7 FERRAMENTAS DE AUTORIA

Importa que se utilizem ferramentas de autoria preferencialmente
com a ideia de software livre, para que possam ser aplicadas nos
diferentes contextos.

Para construir videos tem sido utilizado o “Video Wave”. Para
elaborar animagfes, o “Flash” ¢ o “GIMP”. Para produzir contetdos
interativos, o “Hotpotatoes”. Para a visualizacdo de demonstracdes, 0
“Wink” demonstra ser bem aplicavel. Para sustentar a integracdo de
objetos, a opcdo é o “eXe Learning”. Para empacotar objetos, a escolha
recai para o “Reload Editor” (http://www.reload.ac.uk/), cuja finalidade
¢ organizar, anotar e realizar o empacotamento de objetos de
aprendizagem.

Considera-se também de tamanha importancia respeitar padroes
como 0 SCORM, para ampliar o espectro de utilizacéo.

3.7.1AICC

O Aviation Industry CBT Committee — AICC (http://aicc.org)
definiu um padrdo para a comunicacdo de mddulos educacionais com
ambientes de aprendizagem baseados na Web. (MCDONALD, HYDE,
MONTGOMERY, 2004). Este padrdo define API baseada em
ECMAScript™. Através desta API, um Objeto de Aprendizagem pode
solicitar servigos e informacbes do ambiente de aprendizagem e vice-
versa.

3.7.2 SCORM™
O Shareable Content Object Reference Model (SCORM) (ADL

2004) é uma especificacdo — criada pela ADL (Advanced Distributed
Learning — http://www.adlnet.gov) — com o objetivo de sistematizar o

8 ECMAScript é uma generalizagio do JavaScript.

% SCORM é um acronimo de Sharable Content Object Reference Model, ou Modelo de
Referéncia para Objetos de Aprendizagem Compartilhéveis. E um conjunto unificado de
recomendacdes para 0 desenvolvimento e visualizagdo de conteidos educacionais via Web.
Esse conjunto de referéncias foi criado pelo Departamento de Defesa norte-americano e tinha
como prop6sito garantir a qualidade dos materiais educacionais e incentivar o desenvolvimento
de softwares que ajudassem a alcangar as necessidades de educacéo e treinamento dos 6rgédos
de defesa americana, da indUstria e da academia para 0s proximos anos. O Padrédo faz uso de
XML e integra: metadados, com uma extenséo e adaptacdo do IEEE LOM; empacotamento,
com uma extensédo e adaptacdo do IMS CP; e comunicagdo, com uma extenséo e adaptaco do
AICC. (COSTA et al., 2008).
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modo como o conteldo para aprendizagem on-line é criado ou
distribuido. A especificagdo SCORM alcangou maturidade no dominio
do e-Learning e recebe suporte de ambientes virtuais de aprendizagem
bastante difundidos, tais como os que estdo elencados na Figura 6:

Figura 6: Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Atualmente, entre os softwares livres,
destacam-se:

Aulanet Teleduc

Claroline

'F

= =
=

i

Robson Santos da Silva — Ms.

Fonte: Silva, 2005, p. 15.

Um dos objetivos do SCORM ¢ possibilitar que diferentes
Ambientes Virtuais executem e permitam acompanhar conteidos e
atividades desenvolvidos por ferramentas de autoria de diversos
fornecedores, o que significa independéncia da plataforma de hardware
e software, na qual os conteldos serdo criados e utilizados. Outra
caracteristica é a reusabilidade dos contetidos e até de cursos inteiros em
diferentes Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem [AVEA],
através da migragdo dos cursos que, para isso, sdo empacotados,
utilizando as especificacdes do SCORM com um esforco reduzido.

No caso especifico do MOODLE, é permitido incluir Atividades
SCORM, que podem ser desde pequenos Objetos de Aprendizagem -
como 0s exercicios, até contetidos de cursos inteiros de forma similar ao
que aparece na ferramenta Livro do Moodle.
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De forma simplificada, poderiamos inferir que o0s exercicios
SCORM podem ser facilmente migrados para outros Ambientes Virtuais
de Ensino-Aprendizagem [AVEA], enquanto os 'livros' necessitam ser
copiados e colados para os tipos de atividades similares em outros
Ambientes Virtuais.

Em cada um dos movimentos de explicitagdo dos Ambientes
Virtuais, dos repositérios, da catalogacdo, dos metadados, o norte para
cada olhar ¢ direcionado para se pensar o desenvolvimento dos Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA], para analise destes, foco
desta pesquisa e que, a seguir desdobra o dominio metodolégico.
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4 DOMINIO METODOLOGICO: SELECAO E ORGANIZACAO

[..] tanto o observador como o observado sdo
aspectos que se fundem e se interpenetram, de
uma realidade total, que é indivisivel e ndo
analisavel. (BOHM, 1980, p. 29).

A metodologia desta pesquisa esta baseada no modo exploratdrio,
que se limita a um estudo de caso. O método de analise que a pesquisa
contempla € indutivo e se desenvolve pela triade: categorias conceituais;
identificacdo dos atributos dos Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem, eleitos a partir de critérios pré-estabelecidos e a
avaliacdo de vinte e cinco atores especialistas, contemplando areas do
saber da Tecnologia, da Pedagogia, da Filosofia, da Comunicacdo e do
Design. Os resultados dessa triangulagdo devidamente sistematizados
constituem uma taxionomia para analise e avaliacdo de Objetos Digitais
de Ensino-Aprendizagem. O instrumento de aplicacdo é um checklist,
organizado em assertivas conceituais. Essa taxionomia pretende ser um
instrumento pratico que assegure uma microunidade de conhecimentos,
atributos necessarios para potencializacdo destes objetos, tais como:
congruéncia pedagdgica e ergondmica em tempo real. O método de
andlise dos dados é qualitativo, por evocacdo sistemética, baseado em
comparacdes pareadas.

4.1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A conducdo e o desenvolvimento desta pesquisa sdo de natureza
aplicada em um estudo de caso. O problema é abordado de forma
gualitativa e estd fundamentado nos postulados teoricos eleitos. A
validacdo foi realizada com um grupo de especialistas.

Primeiro passo foi o levantamento do estado da arte no
desenvolvimento e utilizacdo de objetos de aprendizagem. A proposic¢éo
da taxionomia respeita as normas, principios e recomendacles de
autores da area. A escolha dos objetos para a validagdo e prototipagem
da taxionomia contempla as singularidades dos postulados tedricos desta
pesquisa e agrega necessidades tacitas explicitadas.

O universo que corresponde a pesquisa estd diretamente
relacionado a professores e profissionais que tém experiéncia na
utilizacdo de Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem.

A escolha do grupo de especialistas para a presente pesquisa foi
organizada a partir da andlise de seus curriculos lattes, tendo como foco
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a producdo cientifica e experiéncia na area. Foram convidados cento e
seis profissionais e, destes, vinte e cinco participaram voluntariamente
desta investigacdo no ambito da Engenharia e Gestdo do Conhecimento.

O Vé de Gowin (1981), ou Vé epistemologico geralmente
utilizado para orientar processos de ensino (MOREIRA, 1998), foi
adaptado por Catapan para mapear e demonstrar o0 procedimento
tedrico-metodoldgico de pesquisas, como em Roncarelli (2007).

O VEé apresenta quatro planos basicos de pesquisa, simultaneos,
paralelos como dobras e desdobras de dominio, de postulados, nédo
hierarquicos — Questdo Bésica, Objeto de Pesquisa, Dominio Conceitual
e Dominio Metodoldgico.

Cada titulo (dobra e desdobra) € devidamente retomado e
explicitado, apresentando a construcdo de cada etapa da pesquisa. Na
Figura 7, é possivel visualizar o processo de modo horizontal, vertical e
transversal, pode ser considerado como um guia orientador, para que
ndo se perca o foco da pesquisa. A partir do momento em que o
pesquisador for capaz de atender todos 0s elementos essenciais da
pesquisa, que sdo apresentados nesse modelo, observa-se um caminho
promissor para a execucdo e conclusdo do trabalho proposto.

4.2 O VE DE GOWIN OU VE EPISTEMOLOGICO

Figura 7: V& de Gowin

Dominio Conceitual Dominio Metodolégico

] ) - . de valor
Filosofias Quest&o bésica : s

Teorias

AssercBes
seliobaje)

Interagdo de conhecimento
Principios
Tipo de pesquisa

Sistemas conceituais método
ou categorias técnica
atores

. Dados
Conceitos

Instrumentos Analise

Registros
Objeto

V de GOWIN adaptado por Catapan (RONCARELLI, 2007)

Fonte: adaptado por Catapan para procedimento de pesquisa.
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Segue 0 desdobramento do V& de Gowin, comecando pela
guestdo bésica e seguindo cada um dos elementos apresentados:

4.2.1 Questao Basica

Quais critérios asseguram a congruéncia interna necessaria aos
Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem para uma determinada
abordagem pedag6gica, no cendrio da cultura da convergéncia?

4.2.2 Objeto

O objeto de estudo desta pesquisa sdo 0s Objetos Digitais de
Ensino-Aprendizagem, desenvolvidos dentro de aspectos editalicios,
com referenciais a partir da modelagem de Complexmedia. A
fundamentacdo estd organizada em modelos te6ricos de midia do
conhecimento, que sdo concebidos como objetos educacionais digitais,
em diferentes linguagens e expressos em quatro modalidades:
simulador-animadores (SF), experimentos educacionais (EE), audio
(RD) e audiovisual (TV). Os objetos educacionais digitais foram
produzidos considerando os modelos derivados e se constituiram
elementos experimentais e foram testados, analisados e avaliados. A
pesquisa de Carvalho Neto (2011) teve aderéncia & execucdo de um
projeto publico, de natureza educacional-tecnoldgica. Cada objeto
educacional digital produzido passou por um processo de investigacao,
andlise e validacdo por pares de especialistas. (CARVALHO NETO,
2011).

4.2.3 Dominio Conceitual

A grande moldura, no cenario deste trabalho, é a Gestdo do
Conhecimento, no intermezzo do movimento entre a Engenharia e a
Educacdo. A construcdo teérica interdisciplinar se constitui no lastro de
trés grandes areas: Pedagogia, Filosofia e Tecnologia.
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A convergéncia dos caminhos perqueridos decorre da
interlocucdo com autores e com o objeto eleito delineado na moldura da
Tecnologia de Comunicagéo Digital e verticalizado nos Objetos Digitais
de Ensino-Aprendizagem. A Figura 8 sintetiza esse movimento
aprendente.

Figura 8: Entre a Engenharia e a Educacgdo

Entre a Enc

Fonte: desenvolvido pela autora.

Pedagogia

Concebida como um plano de imanéncia que ilumina, orienta e
define 0 movimento entre os atores humanos e ndo-humanos. Evidencia
0 modo do ser, do saber e do aprender no reomodo do fazer pedagégico
requerido no pensar atual-digital da cultura da convergéncia.

Tecnologia

A Tecnologia de Comunicacdo Digital [TCD] e suas implica¢6es
interdisciplinares em relagdo ao tempo, espago € movimento de ensino-
aprendizagem.

Filosofia

Da diferenca e da repeticdo que concebe o virtual e o atual como
metades desiguais e impares.

A escolha pedagogica determina e ilumina todos os planos,
embora a escolha ndo esteja necessariamente explicita nas acGes em
cada um dos planos, mas como resultado de uma operacao. No plano de
imanéncia que compreende a concepcdo pedagogica. No plano de acdo
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com as relagdes entre seus atores. No plano de gestdo, com a promogéo
e organizacdo das condi¢bes que sustentam as situacdes de
aprendizagem.

Os Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem [ODEA] estéo
mapeados entre a Engenharia e a Educagdo, construidos a partir de
principios filosoficos. A intersecdo das grandes areas e o desdobramento
destas, elegendo os principios norteadores de cooperacdo, autonomia,
interacdo, autopoiese e imanéncia, podem ser observados de modo
imagético, a partir da representacdo destes, na Figura 9.

Figura 9: Principios e areas do saber

ODEA

Entre a Engenharia e a Educqgéo
Principios Filosdficos

comunicac3o

tecnologio A8 4 &4k
P N — g ! cooperacao | \ d
== A aufonomia filosofia
DEC’GQOQIG inferacdo oy | B
autopoiese
imanéncio

Fonte: desenvolvido pela autora.

Ao interseccionar os principios de cooperagdo, autonomia,
interacdo, autopoiese e imanéncia, das trés grandes areas destaca-se
especial atencdo aos aspectos que se desdobram da ergonomia e da
comunicacao, que, por sua vez, é o modo imperativo da pedagogia.

Ergonomia

Como congruéncia-qualidade da interface “entre” seres humanos
e os artefatos tecnoldgicos, otimizando o bem-estar humano no
desempenho de um processo de construcdo e de Gestdo do
Conhecimento.
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Comunicagéo

Como modo imperativo da pedagogia, que, em sua singularidade,
potencializa e efetiva as transposicGes tedrico-metodologicas.

Dentro deste grande quadro dos Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem [ODEA], eleitas essas areas teoricas, das quais na
interseccdo podem operar com estes principios filosoficos.

4.2.4 Principios

Os principios norteadores que regem esta pesquisa S&80
cooperacdo, autonomia, interagdo, autopoiese e imanéncia.

4.2.5 Categorias Conceituais

Entre a acdo e a operacdo, as categorias conceituais sdo:
abstracdo, aprendéncia, interdisciplinaridade, tempo-espaco e
virtualizacao.

4.2.6 Categorias Operacionais

As categorias operacionais observaveis eleitas entre a acdo e a
operacdo  sdo: acoplamento, auto-organizagdo, convergéncia,
deslocamento (atorial, espacial, temporal, faz-fazer), interacdo,
proposicdo e inferéncia.

4.2.7 Dominio Metodoldgico

4.2.7.1 Assercdes de valor e categorias de conhecimento
Elege-se para esta pesquisa as categorias de conhecimento

4.2.7.2 Tipo de Pesquisa

As fontes sdo resgatas a partir da pesquisa exploratdria, onde séo
evidenciados os aspectos tedricos interdisciplinares, os atributos de
objetos disponibilizados e pareceres de especialistas.

4.2.7.3 Método

Com o método indutivo extrai-se das fontes pesquisadas os dados
para a escolha dos principios, critérios, indicadores e descritores, bem
como das categorias conceituais e categorias operacionais, de forma a
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seleciona-los para a organizacéo da taxionomia.

4.2.7.4 Técnica

A técnica aplicada é o estudo de caso. Este estudo elegeu como
espacgo de investigacdo o Banco Internacional de Objetos Educacionais
[BIOE]. Considerou-se relevante para este estudo de caso a escolha
deste banco devido ao espectro de objetos passiveis de mineracdo e
exploracdo desenvolvidos e disponibilizados a partir de atributos
tedrico-interdisciplinares, para acesso publico, de carater internacional,
em varios formatos e para todos os niveis de ensino.

No contexto do BIOE delimitou-se um foco para 0 conjunto de
objetos que compBem a obra “Fisica Vivencial — Uma aventura do
Conhecimento”, pois este trabalho é resultante de um intenso trabalho
de pesquisa do Grupo PCEADIS desenvolvido na Linha de Pesquisa
“Objetos de Ensino-Aprendizagem” que tem como objetivo concepgao,
andlise e avaliacdo de Objetos de Ensino-Aprendizagem. Destaca-se
também os critérios especificados em edital do MEC, que orientaram o
desenvolvimento destes objetos e as consideragdes do grupo de
producdo destes objetos.

A hipotese é de que estes objetos contemplariam as categorias de
andlise conceituais observaveis: abstragéo, aprendéncia,
interdisciplinaridade, tempo-espago e virtualizacdo e as categorias
operacionais: acoplamento, auto-organizacao, convergéncia,
deslocamento (atorial, espacial, temporal, fazer-fazer), interacéo,
proposicdo e inferéncia.

4.2.7.5 Atores

Foram selecionados cento e seis especialistas pela aderéncia do
curriculo em relacdo a experiéncia na utilizacdo dos Objetos Digitais de
Ensino-Aprendizagem, produgdo cientifica na area e competéncia no
uso de tecnologias. Os especialistas mapeados contemplaram as areas
das engenharias, da educacdo, do design, da filosofia, da fisica e da
comunicacgdo. Esta selecdo teve a participacdo dos pesquisadores do
Nucleo AtelierTCD na indicacdo destes especialistas. Destes, vinte
cinco especialistas participaram da pesquisa.

4.2.7.6 Andlise

Para a andlise dos dados foi utilizada uma escala de diferencial
semantico construida em pares de adjetivos. Foram criados quarenta e
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quatro pares de adjetivos mais apropriados e coerentes para a exploracéo
dos objetos a partir do mapa tedrico da pesquisa.

O desenvolvimento do método de andlise perqueriu a intersec¢édo
na triade: categorias conceituais, atributos de Objetos Digitais de
Ensino-Aprendizagem [ODEA] e os resultados da prototipagem dos
pesquisadores devidamente registrados em diversas planilhas.

4.2.7.7 Dados

A mineracdo dos dados foi realizada pelos especialistas no BIOE,
utilizando o instrumento KDOLT — um sistema on-line desenvolvido
especificamente para a pesquisa.

4.2.7.8 Instrumento

O KDOLT - Knowledge of Digital Objects Teaching-Learning —
instrumento on-line, elaborado em assertivas conceituais, e categorias
operacionais.

A elaboragdo deste instrumento é resultante da analise de
diversos instrumentos desenvolvidos e utilizados em pesquisas
anteriores, como o ErgoL.ist, o EaDList, o PerfoList e 0 OEAL.st.

O instrumento compreende quatro niveis de andlise organizados
em planilhas. A primeira planilha enderecada a equipe de producédo do
objeto contém duzentos itens de andlise. A segunda planilha foi
desenvolvida a partir da proposicdo do Edital MEC 001/2007. Esta
planilha contém quarenta e oito itens com seus respectivos indicadores;
estes itens estdo contemplados nos duzentos e trinta objetos produzidos
pelo IGGE - Instituto Galileo Galilei para a Educacdo. (CARVALHO
NETO, 2011).

A sistematizacdo destas duas primeiras planilhas em categorias
observaveis, possibilitou a construgdo de uma terceira para a
prototipacdo, do instrumento. Apds a prototipacdo elaborou-se a quarta
planilha, como um instrumento on-line, utilizada pelos especialistas na
andlise dos objetos. Esta é a génese da taxionomia.

4.2.7.9 Registros
Os resultados de cada fase da investigagdo foram devidamente

registrados em planilhas e protocolos on-line, armazenados em um
banco de dados, especificamente desenvolvido para essa pesquisa.
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5 ORGANIZACAO DA TAXIONOMIA

Precisamos de um conceito sistémico que exprima
ao mesmo tempo unidade, multiplicidade,
totalidade, diversidade, organizagéo e
complexidade. (MORIN, 2005, p. 157).

O processo metodologico desenvolvido, a definicdo e a coleta da
organizacdo dos dados subsidiam e tornaram possivel a sistematizacdo
da primeira versdo da taxionomia - KDOLT.

A estruturagcdo do instrumento on-line para a identificacdo de
critérios, indicadores e descritores que foram desdobrados em
dimensfes basicas, principios, categorias operacionais, sistemas
conceituais, niveis de conhecimento, identidade pedagdgica e
observacOes ergondmicas tiveram vérias etapas.

a) Primeira etapa: elaboracdo das planilhas para organizar coleta
dos dados;

b) Segunda etapa: elaboragdo do registro de protocolos;

c) Terceira etapa: sele¢do das caracteristicas observaveis;

d) Quarta etapa: elaboracdo dos critérios - pares de adjetivos -
para a escala de diferencial semantico;

e) Quinta etapa: concep¢do e desenvolvimento da Plataforma
XYZ;

f) Sexta etapa: concepcéo e desenvolvimento do KDOLT;

g) Setima etapa: prototipagcdo do KDOLT — a Taxionomia;

h) Oitava etapa: validacdo da taxionomia.

5.1 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DA INVESTIGACAO

Na interface das reflexdes tedricas e do esforco de elaboracgdo das
planilhas para a andlise e avaliacdo dos Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem emerge a sistematizagéo da taxionomia.

A primeira etapa considerou a sele¢do das categorias conceituais
e operacionais dos Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem para a
elaboragéo do instrumento de investigacao.

A partir desse mapeamento, que foi realizado em vaérias planilhas,
foram identificadas as semelhancas e aproximacGes dos autores, bem
como a complementaridade das escolhas de cada um. Depois do
mapeamento realizado foi necessaria a classificacdo dos atributos. Nesse
momento, percebe-se a limitacdo da visualizacdo e reorganizacdo do
processo no modo digital.
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Resgatam-se 0s conceitos de design thinking de Reinhold
Steinbeck (2011), que propde pensar o design como uma pedagogia da
inovacao e construir competéncia criativa.

Nesse contexto, a dindmica do processo de producdo com a
equipe técnica, para a prototipagem, emerge do processo de
brainstorming, partindo dos principios norteadores da pesquisa, dos
indicadores mapeados e dos descritores necessarios.

Resgata-se o processo desenvolvido no modo digital para 0 modo
analdgico, no papel. Esse processo de criacdo tem outra natureza e
respeita a singularidade da presentificagdo do modo do fazer humano. O
design thinking resgata e demonstra a inigualavel criacdo humana!

Muitos testes foram descartados até ser encontrado o modo
possivel e convincente para a continuidade dos registros.

O trabalho criativo foi intenso e arduo, pois esse modo tem sido
cada vez mais deslocado de nossos fazeres, tdo mais aproximados de
modo digital, porém, de fundamental importancia.

A segunda etapa elege 0 modelo de registro dos protocolos; estes
foram revistos e atualizados, para que todos os postulados teoricos e as
consideragdes dos autores mapeados na pesquisa pudessem ter sido
devidamente considerados.

As anotacfes sdo recortadas e reorganizadas por aproximacao,
assim a primeira versdo da estrutura da taxionomia para 0s objetos
comega a ser desenhada. (Apéndice A).

Feito o mapeamento, definida a estrutura e o registro em
protocolos, avanga-se para a proxima etapa.

A terceira etapa consiste na andlise e selecdo dos itens do
Apéndice A, destacando as caracteristicas observaveis para a
organizagdo do instrumento de andlise e avaliacdo dos Objetos Digitais
de Ensino-Aprendizagem.

A quarta etapa trata da concepc¢éo, definicdo e escolha dos pares
de adjetivos para a elaboracdo da escala de diferencial seméantico. Foram
criados quarenta e quatro pares de adjetivos™ mais apropriados e
coerentes para as areas do saber, respeitando a natureza do campo e a
especificidade de cada item investigado, para comporem o instrumento.

A “Escala de Diferencial Seméntico” é menos utilizada do que
outras escalas, como a escala likert. A escolha da escala de diferencial
semantico ¢ pela facilidade de exploracdo da faixa “ENTRE” dois
adjetivos a respeito de uma agdo em particular ou, ainda, de um item.

% A anélise destes adjetivos contou com a colaboraco da professora Dra. Beatriz Helena Dal
Molin, especialista da area da linguistica.
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Normalmente sdo formuladas com sete posi¢des entre os dois pares de
adjetivos, e definidas como valores para cada escala, bem como os
escores. (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

Os modelos taxiondmicos podem ser criados com andlise de
cluster sobre similaridade dos dados de comparacdes pareadas; deste
modo foi construida essa etapa.

Nesta pesquisa, foi definido como seis posi¢Ges entre 0s pares
para que a resposta tivesse sua aproximacdo com um dos dois adjetivos
e ndo ficasse no meio destes dois. Os polos foram misturados, o que é
indicado para ndo fortalecer uma possivel tendéncia para um dos lados,
positivo-negativo.

Paralelo a esse processo de criacdo, fez-se uma busca de
possiveis ferramentas para a construcdo do instrumento on-line,
considerando que um dos propdsitos da pesquisa era utilizar softwares
de cédigo aberto, para que pudessem ser instalados no servidor da
pesquisa e customizado, de acordo com as especificidades do
instrumento.

O primeiro ensaio dentre as discussdes com a equipe técnica para
a realizacdo da coleta de dados foi a construgcdo de um formulario on-
line dentro do MOODLE. Este ensaio se mostrou limitado, dada a
complexidade das escalas eleitas e, além disto, implicava no cadastro
dos especialistas, 0 que nem sempre é bem aceito.

O segundo ensaio foi a possibilidade de envio de um formuléario
por e-mail em anexo. Este também foi descartado, pois fazer download™
de um formulario, preencher, salvar, fazer upload e reenvid-lo é uma
tarefa um tanto quanto desmotivadora, além de que ja seria necessario
fazer isso com o Objeto. Entdo, a opcdo foi ndo sobrecarregar o
especialista e, sim, tornar sua atividade menos complexa.

Frente as dificuldades, chegou-se a conclusdo que, neste caso, 0
mais indicado para essa coleta de dados seria um formulario on-line.

Na sequéncia, fez-se a analise de diversas possibilidades, de
solucbes prontas em varias plataformas, como o formulario do Google
Docs.

% Download é utilizado para descarregar, "baixar", ou seja, fazer uma cépia de arquivos,
paginas, programas, objetos, que estdo em um servidor, para o computador. Todo acesso a uma
pagina é uma operacdo de download e fica armazenada em uma pasta temporaria no
computador. Os programas ou arquivos "baixados" podem conter virus de computador. Sempre
€ bom observar se o0 arquivo que se pretende baixar tem alguma extensdo executavel. Exemplos
de extensdes comuns, com risco de virus, sdo: “.exe”; “.pif’; “.scr’”; “.cmd”. Portanto, manter
programa de antivirus atualizado é importante, bem como néo rodar programas com extensdes
como essas, sem saber a procedéncia dos mesmos. (CATAPAN et al., 2005).
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Devido a particularidade das perguntas, principalmente as que
utilizam a “Escala de Diferencial Semantico”, ndo foi encontrado
formulario on-line de codigo aberto, que pudesse ser instalado no
servidor e customizado.

A decisdo entdo foi pelo desenvolvimento de um instrumento
préprio que atendesse as premissas anteriormente elencadas.

5.2 PLATAFORMA XYZ

O processo de concepcdo para organizagdo dos dados e a
viabilizagdo da analise, especialmente devido & escolha da Escala de
Diferencial Semantico, exigiu o desenvolvimento de uma ferramenta
adequada, aplicavel no modo on-line.

A decisdo de criacdo da estrutura e da definicdo para o
desenvolvimento de uma plataforma propria déa inicio a uma nova etapa.

A quinta etapa trata da concepcdo e do desenvolvimento da
plataforma XY Z, que possibilita a elaboragdo do instrumento desejado.

Essa plataforma foi concebida como um sistema bésico aberto, no
gual podem-se inserir outros tipos de escalas.

Esta para se definir o nome oficial da plataforma XYZ, com um
nome simples, facil e em inglés, que facilitara sua divulgacdo e
propagacao entre 0s usuérios, programadores, analistas e pesquisadores.

A primeira providéncia foi a construgdo da plataforma XYZ, que
levou em conta que o instrumento teria que ser em HTML, ja que
rodaria na Internet. A escolha da linguagem se deu pelo PHP, com
banco de dados MySQL, conforme aparece na Figura 10, pois sdo
tecnologias bem-vindas nas comunidades de software livre.

Figura 10: Tela de entrada do MySQL e phpMyAdmin.

-

cPanel Accelerated,

Bancos de Dados A
T Bancos de dados MySQL® *&O .. Assistente de Banco de Dados
Mysal MJ\~ \ MySQL®@
phpMyAdmin ’% MySQL Remoto

K dmin My

Fonte: cPanel.
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A constru¢do de um formulario HTML é muito trabalhosa e
repetitiva. Entdo, foi utilizado o Zend Framework, um conjunto de
cadigos prontos, que facilitam a programagdo em PHP e sua conexao ao
MySQL. Veja a Figura 11, onde aparece a pagina inicial do Zend
Framework.

Figura 11: Tela do Zend Framework.

LT TOHewoR. " R~ Domiainss Dosamsisivin - Commssty’ S Search the entire ste [ <o)

L,‘ 1‘_. Introducing the Best Stack for your
Zend Framework Applications

7end
® = o

A*_ Download'Now's»

Make the Choice Get Started Give Back

Standardize your PHP practices What you need to get up to speed Because it just feels good
- Zend Framework 2.0.0beta3 - Zend Framework 2.0.0beta3
Releasad!

= Zend Framework 1.11.11 Released - ZF2 Modules You Can Use Today

- Why ZF? Quick Start e Contributors Guide
0 You've got questions, we've Take our 30-minute tour Contributing is easier than

got solutions you think

R E ys%3  Multimedia
~a Case Studies y i : Issue Tracker
E Your topics on your time

From Fortune 500s to
startups

Help us deal with our issues

Reference Guide A
iy 2 Community Wiki

Meore than 500 examples in 3
The ultimate communal
€ languages

x‘ Training
% Let us help you perfect your

ZF skills

knowledge base

Fonte: Zend Framework.

O Zend possibilitou um desenvolvimento do formuléario de modo
dindmico, considerando uma possivel autonomia para 0 usuario.
Durante a utilizagdo do Zend, pbde ser observado que o préprio
formulério poderia ser dinamico.

Entdo foram criadas as tabelas no banco de dados com as
perguntas e com as op¢Oes de respostas. Depois, foi a vez de conectar o
Zend ao banco de dados e buscar as informagdes para construir o
formulério, segundo os padrdes pré-estabelecidos.
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O mais interessante é que o codigo fonte da plataforma XYZ é
totalmente independente dos textos das perguntas, assim ela pode ser
utilizada por qualquer pesquisador, e ndo precisa de conhecimentos
avancados para tal. No Anexo A, esta disponibilizada a logica de
programacdo da pagina inicial e da pagina de resultados da primeira
versdo da plataforma XYZ.

A disponibilizacdo do codigo fonte da plataforma XYZ na
Internet esta de acordo com a natureza desta pesquisa, ancorada num
Programa de Pds-Graduacdo. Este incentiva que se pense, conceba,
desenvolva, aplique e valide métodos e ferramentas que possibilitam
utilizar as potencialidades das Tecnologias de Comunicacdo Digital
[TCD], para a estruturacdo e disseminacdo do conhecimento frente as
tecnologias da convergéncia e ao incentivo da utilizagdo de software
livre.

A iniciativa garante a outros pesquisadores utilizar e melhorar o
sistema. A plataforma XYZ serd aberta ao uso, sugestdes, contribuicdes
e melhorias para a comunidade de software livre, pois a chance de
avancos em comunidade é muito maior, visto o exemplo do MOODLE.

Distribuido como software livre, 0 codigo pode contar com a
participacdo de qualquer pessoa interessada. A distribuicdo da
Plataforma XYZ aguarda o término da pesquisa. Ap0Os, serd
disponibilizado um arquivo “readme.txt” com os termos da “licenca de
software livre”, que sera redigida e disponibilizada no site
http://github.com/delcastanher/xyz-platform *'.

5.3 KDOLT [KNOWLEDGE OF DIGITAL OBJECTS TEACHING-
LEARNING]

Na sexta etapa se desenvolve a construcdo do KDOLT. Esta
construgcdo passa por diferentes fases, desde a sua elaboragéo,
prototipacéo e validagao.

A primeira planilha foi idealizada, pensada e desenvolvida para
ser aplicada com a equipe de producgéo do objeto. Para cada item havia a
possibilidade de indicar se estava contemplado e era identificavel no
objeto. Caso ndo fosse identificavel no objeto, havia as escolhas de
“Nao, mas ¢ simples para inserir”; “Nao, mas é complexo para inserir”;
“E impossivel, por qué?” e, na Ultima coluna, era indicado se a quest&o
poderia ser respondida pelos professores e usuarios dos objetos. Caso

% Divulgagéo e acompanhamento por Ricardo Delcastanher - especialista em computagéo.
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fosse procedente, poderiam ser inseridas outras questdes que fossem
julgadas pertinentes e que ndo haviam sido indicadas.

Esta primeira planilha consolidou o arcabouco teérico deste
trabalho, resgatando critérios dos instrumentos que serviram de
referéncia para a elaboracdo da planilha, organizados em assertivas
conceituais do ErgoList (CYBIS, 2003), do EaDList (RONCARELLI,
2007), do PerfoList (MALLMANN, 2008) e do OEAList (NUNES,
2008).

Na intersec¢do das reflexdes teoricas e da andlise do mapeamento
das planilhas elabora-se a arquitetura do instrumento que foi criado na
Plataforma XYZ, denominada KDOLT - Knowledge of Digital Objects
Teaching-Learning.

O processo da construgdo da arquitetura do instrumento no Banco
de Dados, em php e MySQL, foi imprescindivel para que se pudessem
construir as questdes de modo autbnomo e independente, tal qual a ideia
de software livre.

A partir da criacdo das cinco tabelas, conforme esta representado
na Figura 12, a plataforma foi sendo alimentada até gerar o instrumento
on-line KDOLT [Knowledge of Digital Objects Teaching-Learning].

Figura 12: Tabelas

¥ Estutura  [J SQL 4 Procurar Procurar por exemplo = Exportar =} Importar 4/ Operagdes
2Hze00 ¢ Tabela Agdo Registos @ Tipo  Collation Tamanho Sobrecarga
__ | |7 Checkboxes = Visualizar ¥ Estrutura & Procurar 3 Insedr { Limpar @ Eliminar 7L InoDB  latin_swedish _C @om -
kertif_survey = o= . R
[ Interviewed =] Visuzlizar 3 Estruivia % Procurar 3¢ Insenr [ Limpar @ Eliminar 114 fanoDB  fatin1
Checkboxes _ : . - - - "
- Questions & Visuaizar M Estutua % Procurar 3¢ Inserr {§ Limpar @ Bliminar <0 [anoDB
= Intenvewed —
Questions T Responses (=] Visuglizar 3¢ Estrutura % Procurar 3¢ Inseir  Limpar @ Eliminar 1,740 jnoDB  Iatin om
| Respuoses [ SemanticDifferentialScales = Visusfizar 3 Estrutura & Procurar ¥ Inserir § Limpar @ Eliminar &7 janoDB  latin1 swedish ci b
= SemanticDifleentialScales|
5 tabelas Soma 2,012 WylSAM latini_swedish ci 432.0 2 ERERES
Create table =
@ 1_ Marcar todos / Desmarcar fodos Com marcados: v

&) Visualizagso para impressio 8 Diciandtio de dados

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Cada questéo elaborada, de acordo com a tabela “Questions”, era
complementada com uma descri¢do, caso fosse necesséria, e criados os
elementos para responder a questao.
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Veja na Figura 13 os exemplos de modelos de respostas, como
“Input”, para a inser¢do de dados, “Checkboxes”, para a escolha de
determinados  itens, podendo escolher mais de um e
“SemanticDifferentialScales”, para as escalas de diferencial seméntico.

Figura 13: Questdes e seus desdobramentos

Numero da pagina:[ 1[=]| (>) (>

Mostrar - | |30 row(s) starting from row # | 30 nomodo| horizontal [] & repetindo cabegalhos apds | 100 células
Ordenar pela chave: | Nenhum [=]
+0pedes
T+ id order title excerpt form_element
& Editar | Inline Edit. £ Copiar @ Remover 1| 1/ 1. Titulo do Objeto escolhido NULL | Inputs
¢ Copl ) P
& Editar | Inline Edit. 3¢ Copiar @ Remover 2| 2|2, O recurso analisado se destina a que NULL | Checkboxes
& Copl q
publico-al._
[[] & Editar &7 Inline Edit 3¢ Copier @ Remover 4| 4 4 Localizacao do recurso no Banco Na "Escala de Diferencial Semantico” para cada | SemanticDiferentialScales
Internacional d... par...
& Editar |/ Inline Edit. #¢ Copiar @ Remover 6 3|3 Tipo de Recurso NULL | Checkboxes
& Copl P
& Editar | Inline Edit. ¥ Copiar @ Remover 9| 5/ 5. Instalacao e uso do recurso Observe se o recurso contempla: processo de | SemanticDiferentialScales
¢ Copl pla: pr
instal.
[[] & Editar ] Inline Edit ¢ Copiar @ Remover 10 6 6. Apresentacao e organizacao do conteudo  Observe se Checkboxes
[[] & Editar &7 Inline Edit ¢ Copiar @ Remover 11 7 7. Categorias Operacionais Observe se o recurso promove Checkboxes
& Editar [ Inline Edit 3¢ Copiar @ Remover 12 8 9. Identidade Pedagogica Observe s 0 recurso apresenta Checkboxes
 Copl gog P
& Editar | Inline Edit. 3£ Copiar @ Remover 13| 9 10. Desericao do proposito pedagogico NULL | SemanticDifferentialScales
3 Copl proposita pedagog
[] & Editer [ Inline Edit 3¢ Copiar @ Remover 14/ 10 1. O recurso garartte a aprendizagem e NULL | SemanticDifferentialScales
avaliacao
[[] & Editar |7 Inline Edit. 3¢ Copier @ Remover 16| 11| 12. Em relacao a0 conteudo Observe se este contempla: Checkboxes
[[] & Editar [/ Inline Edit ¥¢ Capiar @ Remover 16 12 13 Conexao com o mundo real, em relacao a NULL | SemanticDifferentialScales
experim...
[] & Editer & Inline Edit 32 Copiar @ Remover 17| 13| 14. Didaticaments contextualizado e coerente NULL | SemanticDifferentialScales

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Veja o exemplo na Figura 14 da questdo 2, em que foi necessario
a criacdo do Checkboxes correspondentes.

Figura 14: Checkboxes

Editar |o Inline Edit

+ Opcdes

— [ — id gquestion_id option

[] & Editar |o7 Inline Edit 3¢ Copiar @ Remowver 1 2 | Educacao Infantil
= &~ Editar |7 Inline Edit #& Copiar & Remover 2 2 | Ensino Fundamental
= &7 Editar &7 Inline Edit #€ Copiar & Remover 3 2 | Ensino Medio

[] &~ Editar |o7 Inline Edit 3¢ Copiar @ Remover 4 2 | Ensino Superior

= &7 Editar &7 Inline Edit #€ Copiar & Remover § 2 | Pos-Graduacao

[] &~ Editar |o7 Inline Edit #Z Copiar @ Remover & 2 Outro

= & Editar |7 Inline Edit #¢ Copiar & Remover 9 6 | Animacao

[] & Editar |o7 Inline Edit #Z Copiar & Remover 10 6 | Apresentacao de Slides
[] & Editar |o7 Inline Edit #¢ Copiar @ Remover 26 6 | Audio

=1 & Editar &7 Inline Edit ¥¢ Copiar & Remover 27 6  Exercicio

[] & Editar |&7 Inline Edit 3& Copiar @ Remover 28 6 | Experimento

=1 & Editar (&7 Inline Edit ¥¢ Copiar & Remover 29 6 Laboratorio

[] & Editar |&7 Inline Edit 3& Copiar @ Remover 30 6 | Investigativo

O <& 6

]

Copiar & Remowver 31 Hipertesxtual

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

m
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Para a escala de diferencial semantico -
“SemanticDifferentialScales” — foram construidas as opg¢fes com seis
posicOes para cada par de adjetivos. Veja a Figura 15.

Figura 15: SemanticDifferentialScales

+ Opcies

T id question_id left_value right_value scale
[[] & Editar [ Inline Edit #¢ Copiar @ Remover 1 4| Facil Dificil 6
[[] ¢ Ediar | Inline Edit ¥ Copiar @ Remover 2 4 Confuso Claro 6
[] & Editar &7 Inline Edit #¢ Copiar @ Remover 3 4 | Interessante Desmotivador 6
[[] & Editar [o7Inline Edit #¢ Copiar @ Remover 4 9 Intuitivo Obscuro 6
[[] & Editar [o7 Inline Edit ¥ Copiar @ Remover 5 9| Amigavel Complicado 6
[[] ¢ Ediar | Inline Edit ¥ Copiar @ Remover 6 9| Arduo Simples 6
[[] & Editar [ Inline Edit % Copiar @ Remover 7 9| Demorado Rapido 6
[[] & Editar [o7Inline Edit % Copiar @ Remover 8 9 Aceitavel Rejeitavel 6
[[] & Editar [ Inline Edit ¥ Copiar @ Remover 9 46| Bem projetado | Pobre 6
[[] & Editar |o7Inline Edit ¥ Copiar @ Remover 10 46 | Adequado Improcedente 6
[] & Editar |7 Inline Edit ¥ Copiar @ Remaver 11 46 | Desinteressante | Atraente 6
[[] & Editar [o]Inline Edit % Copiar @ Remover 12 46 | Elogiavel Modesto 6
[[] & Editar [ Inline Edit #¢ Copiar @ Remaver 13 46 | Recomendavel | Razoavel 6
[[] & Editar |o] Inline Edit ¥ Copiar @ Remover 14 13 Implicita Explicita 6
[[] & Editar |7 Inline Edit 3 Copiar @ Remover 15 14 | Proposital Acidental 6

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Este processo de constru¢cdo do instrumento KDOLT na
plataforma XYZ foi intenso, mas ndo dificil. Veja o instrumento no
Apéndice C.

A proposicdo para com esta plataforma é que possa ser divulgado
0 codigo fonte, e compartilnado com desenvolvedores e interessados em
aprimora-la e torna-la mais amigavel. Este proposito sera de grande
importancia para 0 uso de pesquisadores, professores e pessoas com
interesse na construcdo on-line de instrumentos para pesquisa.

A Sétima etapa do desenvolvimento da pesquisa é a prototipacdo
do instrumento KDOLT, que foi realizado em duas fases.

Parte da equipe técnica e da equipe de produgdo analisaram e
responderam a primeira planilha.
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O responsavel pela equipe de producdo dos objetos selecionados
do BIOE, em entrevista organizada, analisou a planilha construida e
confrontou com o instrumento em prototipagem.

Esta foi a primeira fase de prototipagem do instrumento e nédo
foram sugeridas outras questdes, além das duzentas identificadas na
pesquisa. No Apéndice A encontra-se 0 modelo aplicado.

A segunda fase de prototipagem do instrumento organizado no
modo on-line, contou com a participacdo de onze pesquisadores do
Nucleo de Pesquisa AtelierTCD como respondentes. Estes validaram ao
instrumento que foi entdo enviado aos especialistas para a efetivar a
validacédo da taxionomia. (Apéndice C).

A oitava etapa consite na validacdo da taxionomia pelos
especialistas. O “Instrumento on-line” prototipado e validado para a
pesquisa foi disponibilizado no seguinte endereco:
http://www.kdolt.com. O convite formalizado foi enviado para cento e
seis especialistas acompanhado das heuristicas necessarias para analise e
avaliacdo do objeto. (Apéndice B). Desse total, vinte e cinco convidados
participaram da validagdo do instrumento. As orientagdes procederam
de modo a que fosse acessado o Banco Internacional de Objetos
Educacionais [BIOE], disponivel em http://objetoseducacionais2
.mec.gov.br.

A partir do acesso ao BIOE foram pré-selecionados cento e
dezoito recursos com as caracteristicas mais aproximadas da pesquisa.
Estes objetos/recursos foram desenvolvidos pelo Instituto Galileo
Galilei para a Educacédo [IGGE].

A orientacdo foi de que o objeto fosse do tipo
“Animagdo/Simula¢do”. Cada especialista procedeu a sele¢do do objeto
para analise, conforme o tema que mais o cativou, fez o download do
recurso selecionado, seguindo as instrugdes. A recomendagdo para a
utilizacdo do objeto escolhido foi de que o uso se desse durante cinco
minutos. Apos esses procedimento o especialista acessou o endereco do
“Instrumento On-line” para a analise do objeto. A analise do objeto em
si pela taxionomia demanda um tempo aproximado de cinco minutos.

Dentro do BIOE, o Objeto é considerado como recurso, por isso,
em muitos momentos, utilizou-se a palavra recurso com a mesma
intensidade e conceitua¢do com que foi utilizada para a palavra Objeto
Digital de Ensino-Aprendizagem.

O registro de toda a pesquisa, desde o desenvolvimento da
primeira planilha, a prototipacdo desta, bem como a construcdo do
instrumento on-line, sua prototipacéo e a disponibilizacdo deste para a
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validacdo com os especialistas, seguiram com registros em protocolos
digitais.

Em sintese a criacdo da taxionomia compreende oito etapas
conforme Quadro 1.

Quadro 1 — Criacdo da taxionomia

Etapas | Fases Elaboracdo

Primeira Categorias conceituais e operacionais
Segunda Modelo de registro dos protocolos
Terceira Indicadores das categorias observaveis
Quarta Escala de diferencial semantico

Primeiro ensaio Formulérios

Segundo ensaio | Envio de arquivos por e-mail

Terceiro ensaio Formulario online

Quinta Plataforma XYZ
Sexta Taxionomia — KDOLT
Sétima Prototipagem do KDOLT
Primeira fase Equipe de Producéo
Segunda fase Pesquisadores do AtelierTCD
Oitava Validagdo da  taxionomia  pelos

especialistas

Fonte: desenvolvido pela autora.

Para uso da marca KDOLT veja 0 Manual de Identidade Visual
no Anexo B.



150



151

6 RESULTADOS DA PESQUISA: VALIDAGAO DA
TAXIONOMIA

Neste estudo, 0 método de analise de dados é indutivo, a partir da
triade: das categorias conceituais, dos atributos dos Objetos Digitais de
Ensino-Aprendizagem, devidamente mapeados, e da avaliagdo dos
especialistas no preenchimento do instrumento on-line KDOLT
[Knowledge of Digital Objects Teaching-Learning].

O processo de analise foi um exercicio desenvolvido na
alterndncia de momentos intensos de cooperacdo e olhares
interdisciplinares.

A acdo dos especialistas na anélise e avaliagdo dos objetos nédo
tem em si o propésito de avaliar o objeto e, sim, de validar o
instrumento, verificando se 0 mesmo tem substancia e consisténcia para
verificar a congruéncia interna entre a proposta pedagdgica e a proposta
metodoldgica expressas nos elementos do objeto.

A interacdo entre o dominio conceitual e 0 dominio metodolégico
aponta para os resultados que validam a taxionomia proposta.

O elenco de caracteristicas e atributos que compde o instrumento
validado ¢ o KDOLT - a taxionomia para analise e avaliacdo de Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem.

A técnica de andlise qualitativa é por evocagdo®® sistematica®,
partindo da andlise de comparacbes pareadas, com 0 objetivo de
verificar as relagBes entre os itens. A cada questdo eram propostos dois
adjetivos para serem comparados e escolhidos na indicacdo de uma das
seis posicoes.

As respostas a este instrumento estdo documentadas no Banco de
Dados desta pesquisa e segue uma sintese da analise.

8 Evocagdo é a capacidade que os seres vivos tém de buscar, na memoria, o que foi agquisicio
importante e, por isto, armazenado, podendo agora ser trazido & tona para o uso que for
necessario.

% A sistematica é a ciéncia que se dedica a inventariar e descrever a biodiversidade e
compreender as relagdes filogenéticas entre os organismos. Utilizada amplamente em éreas
com as da engenharia.
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A primeira questdo é de natureza informativa e solicita que o
pesquisador indique o nome do objeto analisado, conforme a Figura 16.

Figura 16: Objeto escolhido e analisado pelo especialista.
1. Titulo do Objeto escolhido

514, A trajetoria de um Projetil, Optica - Defeitos da visdo e suas corregdes, Eletricidade - Equipamentos Elétricos, Eletricidade - Poténcia e energia elétrica,
Energia Nuclear - Parte I, Fisica Quantica - A descoberta do Elétron, Fisica quantica - Efeito fotoelétrico, Fisica quantica - Modelos at8micos, Fisica quantica - Um
mundo de incertezas, Instrumental matematico para a fisica - Estudo da funcdo polinomial de 2°grau, LEI DE OHM, Lei de Ohm, Lei de Ohm, Massa - Espaco -
Tempo - Astrofisica: A linguagem do cosmoes, Mecdnica - A trajetdria de projétil, Mecanica - Forga de atrito, Modelos Atomicos, Ondas <Mecanicas, ONDAS
ELETROMAGNETICAS: A LUZ , Ondas mecanicas - Musica e cultura, Ondas mecanicas - Misica é cultura, Principio de Inércia (1 Lei de Newton), Seletor de

comprimentos de onda, Termodindmica - A fisica da panela de pressdo,

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A apresentacdo gréfica das figuras foi idealizada, pensada e
criada para fins de leitura visual para as questdes da “Escala de
Diferencial Seméantico”. Embora ndo seja comum, esse modo visual de
apresentar 0s percentuais provoca e expressa um outro modo de ver as
respostas. Na sequéncia, faz-se a analise numérica, com os percentuais
correspondentes.

A segunda questdo é referente ao publico-alvo que o objeto
analisado se destina. Para esta questdo pode ser escolhida mais de uma
resposta. Veja a Figura 17.

Figura 17: Publico-alvo
2. O recurso analisado se destina a que publico-alvo

Educacao Infantil
# Ensino Fundamental
.Ensino Medio
® Ensino Superior
e Pos-Graduacao
Outro
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Os resultados percentuais ficaram assim estabelecidos, conforme
pode ser observado na Figura 18: 76% dos especialistas consideram os
objetos para o0 ensino médio; 10% consideram para 0 ensino
fundamental; 10% consideram-nos para 0 ensino superior e 4%
consideram que possam ser utilizados para o pds-graduacdo. Nédo foi
considerada nenhuma resposta para a educagdo infantil ou para outros
publicos.
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Os objetos, em sua maioria, atendem o ensino médio. Estes foram
construidos para tal e expressam a motivagdo de seu publico-alvo.

Figura 18: Publico-alvo
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A questdo trés sugere quais os tipos de recursos encontrados no
objeto. Nesta questdo também é possivel assinalar mais que uma

resposta. Veja a Figura 19.

Figura 19: Tipo de Recurso

3. Tipo de Recurso

.Anlmacao

e Apresentacaoc de Slides
® Audio

@ cxercicio

® Experimento

@ Laboratorio

« Inwvestigativo

® Hipertextual

& Figurativo

e Interdisciplinar

® Mapa Interativo

® simulacao

® Site

® Software Educacional
® rexto

» Tutorial

. Video

= Cutro

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Os resultados para analise do tipo de recurso serviu para se
mapear uma diversidade de respostas. Cada objeto pode contemplar
multiplas situacdes, que podem ter sido vivenciadas de modo diferente,
pelo especialista. Observa-se, no entanto, que todas foram mapeadas e
ndo foi indicado outro tipo, além destes que se apresentam.

Na Figura 20 pode ser observado que 15% dos especialistas
consideraram que o objeto inclui animagéo; 1% encontrou apresentacao
de Slides; 5% vivenciaram o &udio; 9% observaram que o objeto
contempla exercicios; 4% observaram experimentos; 10% evidenciaram
atividades em laboratério; 2% consideraram os objetos investigativos;
4% podem perceber o carater hipertextual; 2% consideraram o aspecto
figurativo dos objetos; 1% observou que ha proposta interdisciplinar;
4% localizaram o mapa interativo; 9% consideraram o objeto como
simulagdo; 4% escolheram a opcdo de um site; 6% avaliaram sob o
aspecto de software educacional; 11% consideraram a inser¢do de
textos; 2% encontraram o tutorial; 11% observaram video, e ndo foi
registrado nenhum outro tipo de recurso nos objetos.

Figura 20: Tipo de recurso
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo quatro inicia com a apresentacdo da “Escala de
Diferencial Semantico”, onde para cada par de adjetivos o especialista
considera o ponto entre os adjetivos que mais condiz com a sua analise.

Embora as questdes da “Escala de Diferencial Semantico”
tenham sido pensadas, elaboradas e prototipadas com a intencionalidade
apenas visual das respostas, percebe-se a necessidade de apresentar 0s
percentuais para analise mais detalhada de cada um dos itens.

Em relagdo a localizacdo do recurso no BIOE, os especialistas
consideraram que a experiéncia foi facil, de modo claro e interessante.
Observe a Figura 21.

Figura 21: Localizacéo no BIOE

4. Localizacao do recurso no Banco Internacional de Objetos Educacionais

Facil . * @ 00 Dificil
confuso @ e @ 0 @ . Claro
Interessante . ® ® @ ¢ 0 Desmotivador

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Elege-se para andlise o adjetivo em si; a casa seguinte como
qguase e a terceira casa como aproximacdo. Facil, quase féacil e a
aproximacdo com facil. Depois segue no sentido inverso, dificil, quase
dificil e a aproximacao com dificil, conforme a Figura 22.

Figura 22: Escala de Diferencial Seméntico
Facil Dificil
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Para melhor detalhamento e andlise da questdo, apresentam-se as
Figuras 23, 24 e 25.
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Na Figura 23 pode-se observar que 44% dos especialistas
consideraram a tarefa “facil”, e nenhum especialista considerou a tarefa
dificil. Ainda 12% consideram a tarefa quase facil e 24% se aproximam
de facil. Nestas trés aproximagdes temos um valor de 80%. Pode-se
inferir que os especialistas estdo mais propensos para indicar como facil,
ou quase facil a tarefa de localizagdo do objeto no BIOE, enquanto 20%
consideram quase dificil, ou ndo tdo facil, mas exatamente “dificil” ndo
foi considerado por nenhum especialista.

Figura 23: Localizagdo no BIOE entre facil e dificil
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na Figura 24 pode-se considerar que 32% dos especialistas
consideraram o modo de localizagdo “claro”, somando mais 20% dos
gue consideraram quase claro e 0s 8% da aproximacao, com claro. Tém-
se 60% dos especialistas mais propensos para indicar como claro o
modo de localizacdo do objeto no BIOE.

Enquanto que 12% dos especialistas consideraram o processo de
localizagdo no BIOE confuso, mais 4% como quase confuso e 24% na
aproximacdo para confuso, somando entdo 40% para o modo de
localizacdo aproximando-se de “confuso”.

Figura 24: Localizacdo no BIOE entre confuso e claro
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4% L
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Confuso Claro

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Ainda diante da questdo quatro confere-se 0 par interessante e
desmotivador. Na Figura 25, 32% dos especialistas consideraram o
processo de localizacdo no BIOE interessante; ja para 8% desmotivador.
Somando-se as trés escalas aproximadas a interessante, encontram-se
72%, enquanto que a aproximacdo de desmotivador tem 28%. Cabe
ressaltar que muitas podem ter sido as frustracbes do especialista ao
tentar localizar o objeto, por ndo serem devidamente mapeadas, pois 0
foco deste trabalho era mapear a dindmica de aplicacdo do instrumento
on-line para a analise dos objetos, e se este instrumento on-line poderia
ser considerado uma taxionomia para andlise e avaliacdo dos Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem. Em outras pesquisas do Grupo
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PCEADIS, desdobram-se investigacdes a respeito de repositorios e da
gestdo destes.

Figura 25: Localizacdo no BIOE entre interessante e desmotivador

32%
20% 20%
12%
. 8% 8%
Interessante Desmotivador

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A questdo cinco é sobre a instalacao e uso do objeto. Dentro deste
escopo, solicita-se ao especialista a analise sobre o processo de
instalacdo, sobre as instrucdes, a catalogagdo, bem como se os objetivos
do objeto sdo claros. Observe 0 mapeamento dos pares de adjetivos e 0
modo de apresentacdo visual das respostas na Figura 26.

Figura 26: Instalac&o e uso do objeto

5. Instalacao e uso do recurso

Intuitivo . 0900000
Amigavel L . 00, Complicado
Ardic @ s @ . . . Simples
Demorado - - @ e . . Rapido
Aceitavel . [ ] . ® - - Rejeitavel
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na Figura 27 apresenta-se que 28% dos especialistas
consideraram a instalacdo e o uso do recurso de forma intuitiva; 12%
consideraram de forma quase intuitiva e 20%, aproximadamente
intuitiva; 12% dos especialistas consideraram que a instalagdo e 0 uso
encontravam-se de modo obscuro; 12%, de modo quase obscuro e 16%
aproximadamente obscuro. Diante destes percentuais encontram-se 60%
dos especialistas mais propensos para indicar a instalagdo e uso como
intuitivo ou quase, e 40%, de modo obscuro ou aproximado.

Figura 27: Instalacdo e uso do objeto entre intuitivo e obscuro
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Intuitivo Obscuro

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na Figura 28 observa-se que 20% dos especialistas consideraram
a instalacdo e o uso do recurso amigavel; 28% consideraram quase
amigavel e, 8%, aproximadamente amigavel. 8% dos especialistas
consideraram que a instalacdo e o uso encontravam-se de modo
complicado; 16% de modo quase complicado e 20%, aproximadamente
complicado. Diante destes percentuais, encontram-se 56% dos
especialistas mais propensos para indicar a instalacdo e uso como
amigavel ou quase, e 44%, de modo complicado ou aproximado.

Figura 28: Instalacdo e uso do objeto entre amigavel e complicado
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na Figura 29 observa-se que 8% dos especialistas consideraram a
instalacéo e o uso do recurso como um trabalho arduo; 4% consideraram
quase arduo e 12% consideraram aproximadamente arduo. J& 28% dos
especialistas consideraram que a instalacdo e o uso foram simples; 24%,
quase simples e 24%, aproximadamente simples. Diante destes
percentuais encontra-se que 24% dos especialistas consideraram a
instalacdo ardua ou quase ardua, e 76% consideraram o trabalho de
instalacdo e uso do objeto simples ou aproximando-se de um modo
simples.

Figura 29: Instalacdo e uso do objeto entre arduo e simples
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na Figura 30 pode-se observar que nenhum especialistas
considerou a atividade de instalagdo e de uso como um modo demorado,
ou quase demorado. Apenas 24% dos especialistas consideraram a
instalacdo e o uso do recurso como um trabalho aproximadamente
demorado. Ja 40% dos especialistas consideraram que a instalacdo e o
uso foram rapidos; 32%, quase rapidos e 4%, aproximadamente rapidos.
Diante destes percentuais encontra-se que 24% dos especialistas
consideraram a instalacdo aproximadamente demorada, enquanto que
76% consideraram o trabalho de instalacdo e uso do objeto rapidos ou
aproximando-se de um modo rapido.

Figura 30: Instalacdo e uso do objeto entre demorado e rapido
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na Figura 31 o par de adjetivos escolhido foi aceitavel-rejeitavel,
para ajudar a conferir a questdo cinco, referente a instalacdo e uso do
objeto.

Pode-se observar que 40% dos especialistas consideraram a
atividade de instalacdo e de uso do objeto como aceitavel; 16%, quase
aceitavel, e 36%, aproximando-se de aceitdvel. Nenhum especialista
rejeitou ou quase rejeitou 0 processo de instalacdo e uso do objeto;
apenas 8% dos especialistas consideraram a instalagdo e o uso do
recurso como um trabalho aproximadamente rejeitdvel. Se as trés
aproximacfes do adjetivo aceitdvel for somada, obtém-se 92% dos
especialistas que consideraram a instalacdo e o uso de forma amigével
ou quase amigavel. Deve-se considerar, nesta analise, que alguns
especialistas estavam acessando o BIOE pela primeira vez, como foi
manifestado por alguns especialistas.

Figura 31: Instalacdo e uso do objeto entre aceitavel e rejeitavel
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo seis inicia a observagdo direta com 0 objeto e a sua
potencialidade pedagogica. A Figura 32 refere-se & apresentacdo e a
organizagdo do conteldo, conforme segue:

A essa questdo era possivel assinalar mais de uma resposta.

Figura 32: Apresentacgdo e organizacdo do conteido

6. Apresentacao e organizacao do conteudo

.D material esta organizado

.As instrucoes sao faceis de seguir

@ Apresenta diferentes niveis de dificuldade
@ utiza multimidia

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Podem ser observados na Figura 33 os resultados em percentuais
da analise dos especialistas. 31% dos especialistas consideraram que 0
material esta organizado; 24% consideraram que as instrucdes sdo faceis
de seguir. Para 14% dos especialistas, 0s materiais apresentam
diferentes niveis de dificuldades e 31% consideraram que 0 objeto
utiliza multimidia.

Figura 33: Apresentac¢do e organizacgao do conteido

31% 319
24%
14%
O material esta  As instrucoes sao Apresenta Utiliza multimidia
arganizado faceis de seguir diferentes niveis
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo sete, conforme a Figura 34, apresenta as categorias
operacionais e solicita que o especialista analise se 0 objeto promove as
seguintes proposicdes:

Figura 34: Categorias Operacionais
7. Categorias Operacionais

.Acoplamento entre ensino-aprendizagem
.Auto-organizacao come orientacao para autonomia
.Convergencia de tecnologias
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@ Deslocamento Espacial {sala de aula)
.Deslocamento Temporal (24h 7dias por semana)
'.Faz Fazer (operacionalizar)

® Interacao

@ Proposicao

® Imersao

@ Inferencia

« MNao promove

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Conforme a Figura 35 pode-se observar a consideragdo dos
especialistas para as categorias operacionais: 11% consideraram que ha
acoplamento entre ensino-aprendizagem; 13% analisaram a auto-
organizagdo como orientacdo para autonomia; 10% consideraram
convergéncia de tecnologias; 9% observaram o deslocamento atorial
(professor e estudante); 9% consideraram o deslocamento espacial (sala
de aula); 10% evidenciaram o deslocamento temporal (24h, 7 dias por
semana); 11% observaram a proposicdo faz fazer, no sentido de
operacionalizar; 7% consideraram a interacdo; 5%, proposi¢cdo, 6%,
imersdo, 8%, inferéncia, 1% considerou que o objeto ndo promove essas
categorias operacionais.

Figura 35: Categorias Operacionais
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo oito, conforme a Figura 36, tem a proposta de observar
0 objeto em relagdo ao conteddo, e como os pares de objetivos séo
atendidos.

Figura 36: Em relacdo ao contetido

8. Em relacao ao conteudo o recurso e

Bem projetado . Qe®.orohie
Adequado . 00e.. Improcedente
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Recomendavel . . . . & - Razoavel
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Conforme o Figura 37, pode ser observado que 33% dos
especialistas consideraram os objetos bem projetados; 25%, quase bem
projetados, e 13%, aproximados a bem projetado. 4% consideraram o
objeto de analise como pobre; também 4% registraram quase pobre e
21% escolheram aproximadamente pobre. Considerando-se as trés
primeiras aproximacdes “bem projetado”, obtém-se o valor de 71% dos
especialistas e, para 0 outro adjetivo, que se aproxima de pobre, restam
29%. Deve-se levar em consideragdo que os objetos sdo distintos e a
andlise partiu de um banco de objetos pré-selecionados com a opg¢do de
cento e dezoito objetos.

Figura 37: Em rela¢do ao contetdo entre bem projetado e pobre
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Em relacdo ao par de adjetivos adequado e improcedente, tem-se
0s seguintes dados percentuais, conforme o Figura 38: 38% dos
especialistas consideraram 0 objeto analisado como adequado, 25%
consideraram quase adequado e 25% consideraram aproximadamente
adequado. Na outra ponta do par adjetivo improcedente, nenhum objeto
foi considerado improcedente ou quase improcedente, apenas 12%
consideraram uma aproximagao para que o objeto fosse improcedente,
enquanto que 88% consideraram que 0 objeto estd adequado, quase
adequado ou aproximadamente adequado.

Figura 38: Em relac¢do ao contetido entre adequado e improcedente
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Quanto a Figura 39, tem-se o par de adjetivos desinteressante e
atraente. Para estes dois pares, obtiveram-se 0s seguintes percentuais:
nenhum especialista considerou o0 objeto desinteressante; 17%
consideraram  quase  desinteressante; 8%,  aproximadamente
desinteressante. 21% dos especialistas consideraram o objeto, em
relacdo ao conteldo, atraente. 29% optaram por quase atraente e 25%
escolheram aproximadamente atraente. Ao considerar os trés primeiros
totais, obtém-se o valor de 25% para a consideracdo de desinteressante,
enquanto que, ao somar as trés opcdes aproximadas para o adjetivo
atraente se obtém o valor de 75%.

Figura 39: Em relagdo ao contetido entre desinteressante e atraente
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A Figura 40 tem o par adjetivo elogidvel e modesto. Conforme se
pode observar, 12% dos especialistas consideraram o objeto elogiavel;
33% quase elogiavel e 13% aproximadamente elogidvel. J& nenhum
especialista considerou o objeto modesto e 21% consideraram quase
modesto e 21%, aproximadamente modesto. Para 42%, os objetos se
aproximam de modesto, mas para 59%, os objetos se aproximam de
elogiavel.

Figura 40: Em relacdo ao contetido entre elogidvel e modesto

33%

21% 21%
12% 13%

02

Elogiavel Modesto

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na Figura 41 pode-se observar que 25% consideraram o objeto
recomendavel; 25%, quase recomendavel e 25%, aproximadamente
recomendavel. Pode-se considerar 75% destas aproximagdes para que o
objeto seja recomendavel. Ja nenhum especialista considerou este objeto
razodvel, e apenas 4% consideraram quase razoavel e 21%,
aproximadamente razoavel, o que corresponde a 25% de apreciacdes
aproximadas ao razoavel, em relacdo do contetido do objeto.

Figura 41: Em relacdo ao contetido entre recomendavel e razoavel
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A questdo nove, conforme Figura 42, abarca a identidade
pedagogica do objeto, para que se possa considera-lo Objeto Digital de
Ensino-Aprendizagem, quais sejam: carater formal e institucional,
intencionalidade pedagdgica, organizado e sistematizacéo.

Figura 42: ldentidade Pedagdgica
9. Identidade Pedagogica

@ carater formal e institucional
.Intencionalidade pedagogica

.Organizacao
.Sistematizacao

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Conforme a Figura 43, pode se observar que os quatro pilares
foram contemplados. 20% dos especialistas consideraram que 0s objetos
tém carater formal e institucional; 27% identificaram a intencionalidade
pedagégica; 29% observaram que possuem modos de organizacdo e
24% consideraram a sistematizacao nos objetos analisados.

Figura 43: ldentidade Pedagdgica

27% 29%
24%
e .20% l
Carater formale Intencionalidade Organizacao Sistematizacao
institucional pedagogica

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A questdo dez, na Figura 44, faz mencéo a descricdo do propdsito
pedagdgico e se o0 especialista considera que a proposicdo esta implicita
ou explicita, conforme a analise do objeto.

Figura 44: Descricao do propdsito pedagdgico
10. Descricao do proposito pedagogico
Implicita 0 @ @ » ® . Explicita

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 45 pode ser observado que 8% dos especialistas
consideraram que o proposito pedagdgico estd evidenciado de forma
implicita; 20%, quase implicita e 12%, aproximadamente implicita. J&
32% consideraram que a forma evidenciada no objeto é explicita; 24%,
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quase explicita e 4%, aproximadamente explicita. Ao se considerar as
trés aproximacdes da forma implicita, encontra-se o percentual de 40% a
60% que consideraram as aproximagdes de natureza explicita.

Figura 45: Descricdo do proposito pedagdgico entre implicita e explicita
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A questdo onze refere-se a intencionalidade pedagdgica, e se 0
objeto garante a aprendizagem e a avaliagdo. Veja a Figura 46.

Figura 46: Aprendizagem e avaliagdo

11. O recurso garante a aprendizagem e avaliacao

Proposital o . @ @® e . rcidental
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A Figura 47 dispde os percentuais para o par de adjetivos
proposital e acidental em relacdo a aprendizagem e a avaliacdo. Para
20% dos especialistas a aprendizagem e a avaliacdo estdo inseridas no
objeto como proposital; para 32%, quase proposital e, para 20%,
aproximadamente proposital. Com estas trés somas obtém-se o
percentual de 72% em relacdo a aproximacdo de proposital. Nenhum
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especialista considerou a aprendizagem e a avaliacdo do objeto como
acidental; 8% consideraram quase acidental e 20%, aproximadamente
acidental. Tém-se, diante destas duas casas, aproximando-se de
acidental o correspondente a 28%.

Figura 47: Aprendizagem e avaliagdo entre proposital e acidental
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na Figura 48, a questdo doze refere-se a intencionalidade
pedagdgica em relagdo ao conteldo.

Figura 48: Em relacdo ao contetido
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A Figura 49 apresenta os percentuais em relagdo ao conteldo.
Para 17% dos especialistas, as informacbes em relagdo ao contetdo
estdo corretas; para 15% dos especialistas, o objeto contempla rigor
cientifico; para 16%, ha& a construcdo de conceitos; para 5%, 0 objeto
respeita a diversidade; para 5%, o0 objeto tem um amplo espectro de
contextos; 14% consideraram informacgfes atualizadas; 22%, que 0S
contetidos estdo de acordo com o0s objetivos; 8% analisaram que a
metodologia é apropriada; 8% avaliaram que a abordagem é criativa e
inovadora, e apenas 1% considerou que seu objeto ndo contemplou essa
intencionalidade pedagégica. Deve-se observar que essa questdo permite
mais de uma resposta, portanto, o especialista podera ter considerado
gue o objeto ndo contemplou algum quesito, porém outro quesito podera
ter sido contemplado.

Figura 49: Em relac&o ao contetido
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A questdo treze da Figura 50, apresenta o par de adjetivos
incentiva e desestimula para a conexdao com o mundo real, em relagdo a
experimentacao, a observacdo e a reflexdo.

Figura 50: Conex&o com o mundo real

13. Conexao com o mundo real, em relacao a experimentacao, a observacao e a reflexao

Incentiva . @ @404 Desestimula

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na Figura 51 podem ser observados os percentuais. Para 44% dos
especialistas 0 objeto incentiva em relacdo a conexdo com o mundo real,
em relacdo a experimentacdo, a observacdo e a reflexdo; 20%
consideraram que quase estimula e 20% ficaram na aproximagéo com a
possibilidade de incentiva. Ja para 4% dos especialistas, o objeto
desestimula; para 8%, quase desestimula e 4% escolheram que
aproximadamente desestimula. A soma das trés aproximacdes para o
adjetivo incentiva, obtém-se 84%, e 16% na aproximacdo para 0
adjetivo de desestimula.

Figura 51: Conex&o com o0 mundo real entre incentiva e desestimula
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A questdo quatorze, que aparece na Figura 52, segue a linha de
perguntas sobre a intencionalidade pedago6gica. A abordagem a ser
verificada na andlise do objeto com o par de adjetivos bem estruturado e
confuso considera se 0 objeto estd didaticamente contextualizado e
coerente.

Figura 52: Didaticamente contextualizado e coerente
14. Didaticamente contextualizado e coerente

Bem estruturado . 0 ® .04 confuso
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na Figura 53, podem ser observados 0s percentuais relativos a
Figura 52. Para 36% dos especialistas, 0 objeto estd bem estruturado,
didaticamente contextualizado e coerente; para 16%, quase esta bem
estruturado e, para 24%, esta aproximadamente bem estruturado, o que
pode-se considerar 76% das aproximacdes para bem estruturado. Ja 8%
dos especialistas consideraram o objeto confuso; 12%, quase confuso e,
4%, aproximadamente confuso, 0 que corresponde a 24% de
especialistas que consideraram aproximacdes do objeto para confuso.

Figura 53: Didaticamente contextualizado e coerente entre bem
estruturado e confuso
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na questdo quinze foram escolhidos dois pares de adjetivos para
a relacdo da dosagem de textos, videos, imagens, hipertextos, animacao.
Observe a Figura 54.

Figura 54: Dosagem de textos, videos, imagens, hipertextos, animacéo.
15. Dosagem de textos, videos, imagens, hipertextos, animacao

Exageradace ® . . ® Balanceada
Harmoniosa @ . @ ® . ¢ Dissonante

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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As Figuras 55 e 56 apresentam a analise da Figura 54, referente a
guestdo quinze, sobre a dosagem de textos, videos, imagens, hipertextos,
animacdo para o objeto analisado.

Na Figura 55, nenhum especialista considerou que a dosagem de
textos, videos, imagens, hipertextos, animagéo tenha sido exagerada; 4%
consideraram que quase foi exagerada e 8%, aproximadamente
exagerada. As aproximagOes para exagerada contabilizou 12%. Ja 16%
dos especialistas consideraram que dosagem de textos, videos, imagens,
hipertextos, animacdo para o objeto foi balanceada; 32%, quase
balanceada e 40%, aproximando-se de balanceada. Portanto, 88%
consideraram as aproximagdes para dosagem de textos, videos, imagens,
hipertextos, animag&o para o objeto como balanceada.

Figura 55: Dosagem de textos, videos, imagens, hipertextos, animagao
entre exagerada e balanceada

40%
32%

16%
8%

G
- .

Exagerada Balanceada

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 56, a dosagem de textos, videos, imagens, hipertextos,
animacdo para o objeto encontra-se no par de adjetivos entre harmoniosa
e dissonante. 20% dos especialistas consideraram a forma de dosagem
de textos, videos, imagens, hipertextos, animacdo para o0 objeto como
harmoniosa; 40%, quase harmoniosa, e 20%, aproximadamente
harmoniosa; somando 80% das aproximag®es, para harmoniosa. Ja 4%
dos especialistas consideraram que a dosagem de textos, videos,
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imagens, hipertextos, animacdo para o objeto esta dissonante. Nenhum
considerou quase dissonante e 16% ficaram na aproximacdo com
dissonante. Portanto, tem-se 20% nas aproximag6es de dissonante.

Figura 56: Dosagem de textos, videos, imagens, hipertextos, animacéo
entre harmoniosa e dissonante

40%

20% 20%
16%
. : 4%
0
pu—
Harmoniosa Dissonante

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A Figura 57 apresenta a questdo dezesseis que trata da andlise a
respeito do feedeback e dicas para auxilio no processo de aprendizagem.
Observe-se visualmente a incidéncia de escolhas pelos especialistas.
Ficam mais propensos para que esteja entre quase adequado e
aproximadamente satisfatorio.

Figura 57: Feedback e dicas

16. Feedback e dicas para auxilio no processo de aprendizagem

Adequado @ . . ® ¢ ® Inadequado
Insuficiente @ @ . . . @ satisfatorio

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
As Figuras 58 e 59 representam percentualmente a questdo

dezesseis da Figura 57, para analise referente ao feedback e a dicas para
auxilio no processo de aprendizagem, conforme analise do objeto.
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Pode-se observar na Figura 58 que 8% dos especialistas
consideraram adequado o feedback e as dicas para auxilio no processo
de aprendizagem; 32% analisaram quase adequado, e 32%,
aproximadamente adequado. Considerando as trés aproximagfes para
adequado, tem-se 72% da opcdo dos especialistas. J& para 16% dos
especialistas 0 objeto em relagdo ao feedback e as dicas para auxilio no
processo de aprendizagem é inadequado; 4% é quase inadequado e, 8%,
aproximadamente inadequado, o que soma um total de 28% de
aproximac0es para a opcao inadequado.

Figura 58: Feedback e dicas para auxilio no processo de aprendizagem
entre adequado e inadequado

32% 32%
16%
8% 8%
B P =
Adequado Inadequado

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A Figura 59 também refere-se a questdo do feedback e das dicas
para auxilio no processo de aprendizagem, porém, o par de adjetivos
eleitos foram insuficientes e satisfatorios. Para 16% dos respondentes, o
objeto em relagdo ao feedback e das dicas para auxilio no processo de
aprendizagem é insuficiente; para 8%, é quase insuficiente e, para 24%,
¢ aproximadamente insuficiente. As aproximacdes para a escala
insuficiente é de 48%. 12% dos especialistas consideraram o feedback e
as dicas para auxilio no processo de aprendizagem para 0 objeto em
analise como satisfatorios; para 20%, é quase satisfatorios, e, para 20%,
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é aproximadamente satisfatorio, o que representa considerar 52% para as
aproximac6es de satisfatorio para o feedback e as dicas para auxilio no
processo de aprendizagem.

Figura 59: Feedback e dicas para auxilio no processo de aprendizagem
entre insuficiente e satisfatério

24%
20% 20%
16%
12%
i l
Insuficiente Satisfatario

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A questdo dezessete esta representada na Figura 60 e apresenta
visualmente como apropriada e criativa a linguagem para o nivel de
ensino proposto. Veja nas Figuras 61 e 62 a representacdo destas escalas
de diferenciais semanticos em percentuais.

Figura 60: Linguagem para o nivel de ensino proposto
17. Linguagem para o nivel de ensino proposto

Inadequada e & @ Qe . Apropriada

Criativa . . . *»® ® Pobre

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na Figura 61 apresentam-se 0s percentuais para questdo
dezessete que trata da linguagem para o nivel de ensino proposto. 4%
dos especialistas consideraram a linguagem para o nivel de ensino
proposto como inadequada; 8% analisaram como quase inadequada e
12% consideraram aproximadamente inadequada. O que corresponde a
24% dos especialistas com aproximagfes ao par adjetivo inadequada. Ja
para 36% dos especialistas a consideracdo é de que linguagem para o
nivel de ensino proposto é apropriada; 16% analisaram como quase
apropriada e, 24%, dentre as aproximacfes de apropriada. Pode-se
inferir que 76% dos especialistas tenderam para a escolha de que o
objeto possui uma linguagem apropriada para o nivel de ensino
proposto.

Figura 61: Linguagem para o nivel de ensino proposto entre inadequada
e apropriada

36%

24%
16%
12%
8%
/—% -
Inadequada Apropriada

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A Figura 62 trata da questdo referente a linguagem para o nivel
de ensino proposto em termos do adjetivo criativa e pobre. Para 24%
dos especialistas, ao analisarem o objeto, consideraram que a linguagem
para o nivel de ensino proposto € criativa; para 24%, é quase criativa e
para 28%, estd aproximadamente a criativa. Corresponde a uma
aproximacdo de 76% para linguagem criativa para o nivel de ensino
proposto. Ja 8% consideraram pobre; 12%, quase pobre e, 4%,



184

aproximadamente pobre. O que pode corresponder a 24% de
aproximagfes para uma linguagem pobre para o nivel de ensino
proposto.

Figura 62: Linguagem para o nivel de ensino proposto entre criativa e
obre

28%
24% 24%
12%
8%
Criativa Pobre

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A questdo dezoito trata da originalidade, e foi contemplada com
dois pares de adjetivos, quais sejam: contemplada e insatisfatdria e
atingida e inexistente, conforme Figura 63. As aproximacdes que se
observam para considerar a originalidade contemplada e atingida. Nas
Figuras 64 e 65 pode se observar a analise percentual desta questao.

Figura 63: Originalidade
18. Originalidade

Contemplada @ ® . » o ® Insatisfatoria
Atingida @ . . o @ ¢ Inexistente

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na Figura 64 pode ser observada a analise percentual da questao
dezoito, que trata da originalidade do objeto avaliado. Para 20% dos
especialistas a originalidade estda contemplada; para 24%, quase esta
contemplada e, para 40%, h4 uma aproximacdo para consideragdo de
gue a originalidade esteja contemplada. Considera-se a aproximacao de
84% das respostas dos especialistas para que a originalidade esteja
contemplada no objeto. J& 8% consideraram como insatisfatério o
quesito da originalidade para o objeto; 4% concordaram com quase
insatisfatéria e 4% aproximaram-se da resposta como insatisfatoria
qguanto a originalidade. Quanto a este par adjetivo tem-se uma
aproximacdo de 16% para a originalidade como sendo insatisfatoria.

Figura 64: Originalidade entre contemplada e insatisfatoria

40%

24%
20%

8%

4% 4% -
® @

Contemplada Insatisfatoria

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 65 observa-se que a questdo da originalidade é
analisada para o par de adjetivos que consideram se a originalidade foi
atingida ou é de alguma forma inexistente. Para 13% dos especialistas a
originalidade foi atingida; ja para 33% foi quase atingida e, ainda, para
29%, h& aproximacdo quanto & originalidade a ser atingida. Considera-
se para essa analise a aproximagdo das trés escalas préximas do par
adjetivo. Para isso, pode-se apresentar como 75% dos especialistas
considerarem as aproximacBes atingidas quanto a questdo da
originalidade no objeto. Por outro lado, o par adjetivo inexistente é de
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4% de especialistas que consideraram que a originalidade ¢ inexistente;
17% analisaram como quase inexistente, e 4% ficaram nas
aproximagfes de inexistente. Para tal analise pode-se inferir que 25%
dos especialistas aproximaram-se da escolha, referindo a originalidade
como inexistente.

Figura 65: Originalidade entre atingida e inexistente

33%
29%

17%
13%
/—. - -

Atingida Inexistente

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A questdo dezenove representada na Figura 66 trata da questdo da
interatividade percebida no objeto. O bindbmio do par adjetivo nenhuma
e alto grau aparecem visualmente bem distribuidos. Veja na Figura 67 a
analise percentual.

Figura 66: Interatividade
19. Interatividade

Nenhuma @ . . . . @ Alto grau

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 67 ha uma pequena tendéncia de 4% para aproximacéao
de alto grau considerada para a questdo de interatividade. 4% dos
especialistas  consideraram que 0 objeto ndo tem nenhuma
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interatividade; 20% analisaram como quase nenhuma interatividade e
24% aproximaram-se da avaliacdo correspondente a nenhuma
interatividade. O que se pode inferir como aproximadamente, 48% dos
especialistas apontaram para as aproximagdes de nenhuma
interatividade no objeto. Ja para o par adjetivo alto grau, contemplaram-
se 4% dos especialistas; quase alto grau, 24% e, para aproximadamente
alto grau, 24%. A tendéncia de aproximacdo para alto grau relativo a
interatividade do objeto ficou em 52%.

Figura 67: Interatividade entre nenhuma e alto grau

24% 24% 24%
20%
4% I 4%
Nenhuma Alto grau

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A questdo vinte, representada com seus resultados na Figura 68,
refere-se aos niveis de conhecimento que o objeto contempla. Observe
visualmente que a abstragdo empirica é a mais indicada pelos
especialistas.

Figura 68: Niveis de conhecimento
20. O recurso contempla os niveis do conhecimento

.Abstracao empirica - leva o estudante a reconhecer, lembrar e fazer associacoes

.Abstracao pseudo-empirica - leva o estudante a analisar, utilizar, aplicar e transformar dados em

@ Abstracao reflexionante - leva o estudante a interpretar resultados, realizar diagnosticos e fazer

® Explicito

& Implicito

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A Figura 69 refere-se a questdo onde séo abordados os niveis de
conhecimento que sdo contemplados no objeto. Para 35% dos
especialistas, a abstracdo empirica esta presente, pois 0 objeto leva o
estudante a reconhecer, lembrar e fazer associacGes. Para 27% dos
especialistas, a abstracdo pseudo-empirica esta presente no objeto, pois
leva o estudante a analisar, utilizar, aplicar e transformar dados em
resultados e, para 17% dos especialistas, 0 objeto contempla a abstracdo
reflexionante, pois leva o estudante a interpretar resultados, realizar
diagndsticos e fazer proposicdes inéditas. J& para 15% dos especialistas
0s niveis de conhecimento estdo explicitos e, para 6%, estdo implicitos.

Figura 69: Niveis de conhecimento

Abstracao empirica - leva o estudante a reconhecer, lembrar e
fazer associagBes

Abstracao pseudo-empirica - leva o estudante a analisar, utilizar,
aplicar e transformar dados em resultados

Abstracao reflexionante - leva o estudante a interpretar
resultados, realizar diagndsticos e fazer proposicdes inéditas

Explicito

Implicito

5%

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo vinte e um representada na Figura 70 inicia a
abordagem com olhar técnico. Em especifico, trata da observacdo dos
objetos em relacdo aos aspectos técnicos.

Figura 70: Em relagdo aos aspectos técnicos
21. Em relacao aos aspectos tecnicos

.Ajuda a relacionar a nova informacaoc com o conhecimento anterior

® oferece feedback apropriado as respostas

.Estimula a aplicar os conhecimentos e habilidades em situacoes da vida real
@® Nenhuma

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 71 observa-se que 34% dos especialistas consideraram
gue o objeto em relacdo aos aspectos técnicos ajuda a relacionar a nova
informacdo com o conhecimento anterior; 22% consideraram que o
objeto em relagcdo aos aspectos técnicos oferece feedback apropriado as
respostas; para 31% dos especialistas, 0 objeto em relagdo aos aspectos
técnicos estimula a aplicar os conhecimentos e habilidades em situac6es
da vida real e, para 13% dos especialistas, 0 objeto analisado em rela¢éo
aos aspectos técnicos ndo contempla nenhuma das op¢des sugeridas.

Figura 71: Em relacdo aos aspectos técnicos

Ajuda arelacionar a nova informacao com o
conhecimento anterior

Oferece feedback apropriado as respostas

Estimula a aplicar os conhecimentos e habilidades
em situacoes da vida real

Nenhuma

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo vinte e dois refere-se aos aspectos ergondmicos. Os
itens que foram eleitos para serem analisados seguiram a inspecdo da
ergonomia de interface homem-computador do ErgoList (CYBIS,
2003), dos quais foram mapeados dezoito critérios ergonémicos. Como
a pesquisa ndo tem foco especifico na ergonomia, apenas tangencia essa
area, nao se propds o desdobramento dos dezoito critérios conforme sdo
mapeados no site www.labutil.inf.ufsc.br. A Figura 72 apresenta 0s
aspectos gerais ergondémicos.

Figura 72: Aspectos ergondmicos

22, Aspectos ergonomicos

@ intitividade
.Fac\hdade de uso
@ Utilidade dos programas de software interativo

« Nao observavel

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 73 s8o observados os aspectos ergondmicos de
espectro geral. Para 29% dos especialistas, 0 objeto a ser analisado
contempla intuitividade; para 50% dos especialistas, 0s objetos
apresentaram facilidade de uso; 19% observaram a utilidade dos
programas de software interativo e, para 2%, essas caracteristicas ndo
eram observaveis.

Figura 73: Aspectos ergonémicos

Intuitividade

Facilidade de uso

Utilidade dos programas de software interativo

Nao observavel

0%

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo presteza foi analisada pelo par de adjetivos superficial
e intensa. Observe que ndo ha nenhuma escolha diretamente para a
presteza como superficial. Veja na Figura 75 a andlise percentual da
Figura 74.

Figura 74: Presteza
01/18 Presteza

Superficial - @ . o ® e intensa
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 75, a andlise feita é do critério ergondmico presteza,
gue indica se o objeto informa e conduz o usudrio durante a interacdo.
Nenhum especialista considerou como superficial; 12% consideraram
como quase superficial e, 40%, aproximando-se de superficial. Obtém-
se nas trés primeiras escalas um valor de 52%. Ja para 8% dos
especialistas a presteza € intensa; para 28%, € quase intensa e, para 12%,
é aproximadamente intensa. Se forem consideradas as trés aproximacoes
para intensa, obtém-se 48% dos especialistas aproximando-se de
intensa. Observe-se que as duas escalas entre superficial e intensa
também somam o valor de 52%.

Figura 75: Presteza entre superficial e intensa
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.



192

A questdo agrupamento por localizagdo, conforme a Figura 76
prop@e verificar se a distribuicdo espacial dos itens traduz as relagdes
entre as informagdes. Observe-se visualmente que a aproximacao se da
para coerente e ndo foi concedido nenhum voto para improcedente ou
guase improcedente.

Figura 76: Agrupamento por localizacéo

02/18 Agrupamento por localizacao

Coerente e . @ . . Improcedents

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 77, observem-se 0s percentuais para verificar se a
distribuicdo espacial dos itens traduz as relacbes entre as informacdes,
na analise do objeto. Para 8% dos especialistas 0 objeto é coerente na
distribuicdo espacial dos itens que traduzem as relagBes entre as
informac0es; para 52% dos especialistas é quase coerente e, para 32%,
se aproxima de coerente. O que pode ser somado entre as aproximagoes
do objeto para o par adjetivo coerente, para 92% dos especialistas.
Nenhum especialista considerou improcedente o objeto na distribuicdo
espacial dos itens que traduzem as relacfes entre as informacoes, e
também 0% para quase improcedente. Apenas 8% consideraram 0
objeto aproximando-se de improcedente para a distribuicdo espacial dos
itens que traduzem as relagdes entre as informacdes.

Figura 77: Agrupamento por localizagdo entre coerente e improcedente
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo agrupamento por formato, conforme a apresentacdo
dos resultados na Figura 78, é para que fossem verificados os formatos
dos itens como meio de transmitir associagdes e diferencas. Observe-se
visualmente que as analises estdo propensas para a aproximagdo com o
adjetivo procedente.

Figura 78: Agrupamento por formato
03/18 Agrupamento por formato

Procedente @ . . ® o o Superficial

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 79, observa-se a questdo referente ao agrupamento por
formato dos itens como meio de transmitir associacBes e diferencas.
Para 12% dos especialistas, 0 objeto tem formato procedente dos itens
como meio de transmitir associacOes e diferencas; para 36%, sdo quase
procedente, e 44% estdo aproximados de procedente. O que indica uma
aproximacdo destas trés escalas correspondente a 92%, enquanto que
nenhum especialista considerou superficial, ou ainda quase superficial.
Apenas 8% consideraram aproximadamente superficial.

Figura 79: Agrupamento por formato entre procedente e superficial
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Procedente Superficial

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na questdo relacionada ao feedback, como pode ser observada na
Figura 80, a qualidade do feedback imediato na interacéo do objeto estd
bem dispersa, um pouco mais tendendo para o adjetivo presente.

Figura 80: Feedback
04/18 Feedback

Presente « @ . . ® ¢ fusente
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 81, referente a qualidade do feedback imediato na
interacdo do objeto, foi considerado por 4% dos especialistas como
presente; 20% consideraram quase presente e 32% analisaram como
aproximadamente presente. Aqui a soma destas trés escalas,
aproximando a presenca da qualidade do feedback imediato na interacéo
do objeto cobre 56% das respostas. Ja para o adjetivo ausente, 4%
consideraram presente; 16%, quase ausente e, 24%, aproximadamente
ausente, o que percebe um total de 44%.

Figura 81: Feedback entre presente e ausente

Presente Ausente

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo referente a legibilidade das informacGes apresentadas
nas telas do objeto, conforme apresenta a Figura 82, com os resultados
visuais da escala de diferencial semantico, recebeu o par de adjetivos
legivel e ilegivel.

Figura 82: Legibilidade
05/18 Legibilidade

Legivel . . ® @ - Ilegivel

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 83, referente & questao da legibilidade das informacoes
apresentadas nas telas do objeto, os especialistas elegeram 40% como
legivel; 40%, quase legivel e, 12%, aproximadamente legivel, o que
confere uma soma das trés escalas aproximadas de 92%. J& para o
adjetivo ilegivel, nenhum especialista considerou, nem para quase
ilegivel; apenas para aproximadamente ilegivel, com 8%.

Figura 83: Legibilidade entre legivel e ilegivel
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo relacionada a concisdo, conforme Figura 84, refere-se
aos cadigos e termos apresentados durante a analise do objeto. O par
eleito foi apresenta e deficitario.

Figura 84: Conciséo
06/18 Concisao

Apresenta o . @ « @ - Deficitario

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A Figura 85 apresenta os resultados da questdo concisdo, que se
refere aos cddigos e termos apresentados durante a andlise do objeto.
Para 28% dos especialistas, o objeto “apresenta” concisdo para 0S
codigos e termos apresentados durante a analise do objeto; 40% quase
apresenta e 20% aproximam-se de apresenta. Corresponde a
aproximacdo de andlise para as trés escalas aproximadas, 88%. Nenhum
especialista considerou que o objeto é “deficitario” quanto a concisao
dos cédigos e termos apresentados durante a analise do objeto; 8%
consideraram quase deficitarios e 4% aproximaram-se da escolha
deficitaria, que, somando as trés escalas, correspondem a 12% de
aproximacdo para considerar o objeto deficitario, referindo-se a
concisdo dos cadigos e termos apresentados durante a analise.

Figura 85: Concisdo entre apresenta e deficitario
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo agdes minimas refere-se a extensdo dos dialogos
estabelecidos para a realizacdo dos objetivos, considerando o par
“apresenta” e “inexiste”. Na Figura 86, observa-se a tendéncia para a
consideracdo que 0 objeto apresenta as agGes minimas na extensdo dos
dialogos estabelecidos para a realizacdo dos objetivos.

Figura 86: A¢des minimas

07/18 Acoes Minimas

Apresenta ® . @ @+ . Inexiste
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A Figura 87 refere-se a questdo de analise para verificar se o
objeto apresenta as acGes minimas na extensdo dos dialogos
estabelecidos para a realizagdo dos objetivos. Para 24% dos
especialistas, 0 objeto apresenta as a¢Ges minimas na extensdo dos
didlogos estabelecidos para a realizagdo dos objetivos; para 40%, o
objeto quase apresenta e, para 20%, aproximadamente apresenta.
Corresponde na soma destas trés escalas primeiras aproximadas com a
verificacdo “apresenta”, o valor de 84% dos especialistas. Nenhum
especialista considerou que inexistem acdes minimas na extensdo dos
didlogos estabelecidos para a realizagdo dos objetivos. 4% consideraram
gue quase inexiste e 12% aproximaram-se de “inexiste”. Se essas trés
escalas forem somadas, obtém-se o valor de 16% de especialistas com
aproximacg0es para indicar que inexistem a¢des minimas na extensdo dos
didlogos estabelecidos para a realizagdo dos objetivos.

Figura 87: A¢des minimas entre apresenta e inexiste
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.



199

A questdo referente a densidade informacional, conforme a
Figura 88, solicita a avaliacdo das telas apresentadas. O par escolhido
para essa analise € densa e difusa. A propensdo e as assertivas é para
considerar densas as telas apresentadas.

Figura 88: Densidade informacional

08/18 Densidade Informacional

Densa . ® . @ @ . Difusa
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A Figura 89 é referente & questdo da densidade informacional.
Para 24% dos especialistas, as telas apresentadas no objeto foram
consideradas densas; 20% consideraram quase densas e, 32%
aproximaram-se de densa. Corresponde a uma soma aproximada para
densa de 76%. J& nenhum especialista considerou as telas apresentadas
no objeto como difusas; 8% consideraram quase difusas e 16%
aproximaram-se de difusa. Tem-se na somatOria das trés escalas
aproximadas a difusa o valor de 24%.

Figura 89: Densidade informacional entre densa e difusa
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo relacionada as a¢fes de quem comanda o objeto, se sdo
explicitas ou ocultas, sdo apresentadas na Figura 90, conforme andlise
da escala de diferencial semantico apresentado de forma visual. A
concentragcdo maior de respostas incide para considerar que o objeto
explicita quem comanda as agdes.

Figura 90: Agdes explicitas
09/18 Acoes Explictas

Explicita @ . ®® .. oculta

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 91 referente a questdo relacionada as acfes de quem
comanda o objeto; para 16% dos especialistas, quem comanda as acdes é
“explicita” no objeto; 44% constaram que quase é explicita e, para 30%,
aproximadamente explicita as acdes de quem comanda o objeto.
Corresponde a 84% de aproximacdes para considerar que as acoes de
guem comanda o0 objeto é explicita. Ja nenhum especialista considerou
gue as agbes de quem comando o objeto sejam ocultas, ou ainda quase
ocultas; apenas 20% consideraram uma aproximacao para o adjetivo
oculta.

Figura 91: Ac¢des explicitas entre explicita e oculta
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo referente ao controle do usuério frente a possibilidade
de controlar o encadeamento e a realizacdo de acdes, foi eleito o par
“manifesta” e “omite”. Observa-se na Figura 92 uma maior incidéncia
para a consideracdo de que a possibilidade de controlar o encadeamento
e a realizacdo de acOes € “manifesta”.

Figura 92: Controle do usuario
10/18 Controle do usuario

Manifesta . . ® ® e - Omite
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 93 observam-se 0s percentuais relativos a questdo do
controle do usuario, quanto a possibilidade de controlar o encadeamento
e a realizacdo de agdes. Para 40% dos especialistas, a possibilidade de
controlar o encadeamento e a realizacdo de agdes é “manifesta”; para
28%, é quase manifesta, e 12% aproximam-se de ser manifesta.
Corresponde a um total de 80% das aproximac@es para as trés primeiras
escalas relacionadas a “manifesta”. J& nenhum especialista considerou
que a possibilidade de controlar o encadeamento e a realizacdo de a¢6es
se “omite” no objeto; porém, 4% consideraram que quase omite e 16%
aproximaram-se com o adjetivo omite. Se for considerada as trés escalas
gue aproximam-se a omite tem-se o valor de 20%.

Figura 93: Controle do usuério entre manifesta e omite
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo de flexibilidade que permite personalizar as
apresentacOes e os dialogos, conforme esta representada na Figura 94,
pode ser observada com maior incidéncia para “impede”, ou seja, 0
objeto ndo permite que sejam personalizadas apresentacdes de dialogos.

Figura 94: Flexibilidade
11/18 Flexibilidade

Impede o . @ ¢ ¢ 0 Permite
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 95 referente a questdo de flexibilidade, onde a analise
do objeto estd direcionada para saber se ele permite personalizar as
apresentacOes e os dialogos, 24% dos especialistas consideraram que o
objeto impede a flexibilidade que permite personalizar as apresentacfes
e 0s didlogos; 36% quase impede, e 24% analisaram com aproximacgéo
para impede. Somando as trés primeiras escalas, obtém-se 84% dos
especialistas se aproximando de “impede”. Para 4% dos especialistas, 0
objeto permite flexibilidade para personalizar as apresentacdes e 0s
didlogos; 4% quase permitem e 8%consideraram aproximar-se de
permitir. Tem-se entdo na soma das trés escalas aproximadas de permite,
16%.

Figura 95: Flexibilidade entre impede e permite
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo referente a experiéncia propde a analise para verificar
se ha no objeto iguais possibilidades de obter sucesso em seus objetivos,
mesmo com diferentes niveis de experiéncia. Na Figura 96 observa-se
visualmente maior incidéncia para a consideracdo de que o objeto
contempla iguais possibilidades de obter sucesso em seus objetivos,
mesmo com diferentes niveis de experiéncia.

Figura 96: Experiéncia
12/18 Experiendcia

Contempla [ T ) . @ . Desfavorece
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na Figura 97 podem ser observados os valores percentuais da
analise da questdo referente a se 0 objeto oferece iguais possibilidades
de obter sucesso em seus objetivos, mesmo com diferentes niveis de
experiéncia. Para 24% dos especialistas, 0o objeto contempla iguais
possibilidades de obter sucesso em seus objetivos, mesmo com
diferentes niveis de experiéncia; 20% consideraram que quase
contempla e 32%, aproximadamente contemplam. As trés escalas que se
aproximam de “contempla” totalizam 76%. Nenhum especialista
considerou que o objeto desfavorece as iguais possibilidades de obter
sucesso em seus objetivos mesmo com diferentes niveis de experiéncia;
ja 16% consideraram que quase desfavorece e 8% consideraram que
aproximadamente desfavorecem. Obtém-se uma somatéria aproximada
a “desfavorece” de 24%.

Figura 97: Experiéncia entre contempla e desfavorece
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo relacionada a protecdo contra erros, evidenciando se o
objeto oferece as oportunidades para prevencdo de eventuais erros,
conforme se observa na Figura 98, a incidéncia maior esta de acordo
com nulo, ou seja, 0 objeto ndo oferece as oportunidades para prevencao
de eventuais erros.

Figura 98: Protecéo contra erros
13/18 Protecao contra erros

MNulo . . . L ] . @ Oferece
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 99, referente a questdo de protecdo contra erros, para
16% dos especialistas 0 objeto ndo oferece as oportunidades para
prevencdo de eventuais erros; 24%, quase é nulo, e 20% consideraram
aproximadamente nulo. Nestas trés primeiras escalas obtém-se o valor
de 60%. Ja para 12% dos especialistas, 0 objeto oferece as
oportunidades para prevengdo de eventuais erros; 16% quase oferece, e
12% aproximam-se da escala oferece. Tem-se nas trés escalas
aproximadas com a ideia de que o objeto oferece as oportunidades para
prevencgdo de eventuais erros e somam 40%.

Figura 99: Protecdo contra erros entre nulo e oferece
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na questdo referente a mensagens de erro, sobre a qualidade das
mensagens de erro enviadas ao analisar 0 objeto, constata-se
visualmente, na Figura 100, a maior incidéncia para a omissdo das
mensagens de erro enviadas ao analisar o objeto.

Figura 100: Mensagens de erro
14/18 Mensagens de erro

Envia . L ] . . . . Omite
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 101 podem ser observados os percentuais referentes a
qualidade das mensagens de erro enviadas ao analisar o objeto. Para
16% dos especialistas, 0 objeto envia mensagens de erro; para 12%,
quase, e para 16% consideraram aproximadamente a possibilidade de
envio. Tem-se entdo o valor contabilizado das trés primeiras escalas em
44% com énfase aproximando-se do envio de mensagens de erro. Ja
para 16% dos especialistas, 0o objeto omite mensagens de erro; 16%
quase omite, e 24% aproximam-se de omite. No total destas trés escalas,
tem-se o valor de 56% dos especialistas aproximando-se da valoracao de
gue o objeto omite o envio de mensagens de erro.

Figura 101: Mensagens de erro entre envia e omite
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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Na questdo referente a corregdo de erros, na Figura 102, a analise
é feita a partir da facilidade de correcdo de erros, se 0 objeto permite ou
ignora. Visualmente pode-se considerar maior incidéncia para o registro
de que o objeto ignora a corre¢do de erros.

Figura 102: Correcéo de erros

15/18 Correcao de erros

Permite @ . ®. . . Ignora

Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 103, podem ser observados os valores correspondentes
a questdo relacionada sobre a correcdo de erros. Para 12% dos
especialistas, o0 objeto permite facilidade de correcdo de erros; para 20%,
guase permite e 16% aproximam-se de permite. O que corresponde a
48% de aproximacgdes das escalas, considerando que o objeto permite
facilidade de correcdo de erros. Ja 24% dos especialistas consideram que
0 objeto ignora a facilidade de corre¢do de erros; 24%, quase ignora e
4% aproximam-se de ignora. Assim obtém-se 52% nas trés escalas que
se aproximam do objeto, assinalando que o objeto ignora a facilidade de
correcdo de erros.

Figura 103: Correcdo de erros entre permite e ignora
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo da Figura 104 refere-se a consisténcia no projeto de
codigos, telas e dialogos. Observe que a incidéncia maior esta
direcionada para que o objeto analisado se encontre de modo harmédnico.

Figura 104: Consisténcia
16/18 Consistencia

Incoerente - @ @ . . . Harmonico
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

Na Figura 105 a questdo refere-se a consisténcia no projeto de
codigos, telas e dialogos se esta incoerente ou harménico na analise do
objeto. Nenhum especialista considerou que esteja incoerente; 8%, no
entanto, consideraram que € quase incoerente e 12% se aproximaram de
incoerente. Nestas trés escalas aproximadas encontra-se o valor de 20%.
Mas, 24% dos especialistas consideraram que 0 objeto é harmdnico para
a consisténcia no projeto de cédigos, telas e dialogos; 32% analisaram
como quase harmdnico e 24% aproximaram-se de harménico. Para as
trés escalas aproximadas com o adjetivo harmonico somam-se 80%.

Figura 105: Consisténcia entre incoerente e harmonico
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo relacionada a significados, sobre se os cddigos e as
denominacdes sao claros e significativos na analise do objeto, recebeu o
par de adjetivos consistente e obscuro. Na Figura 106, observa-se a
incidéncia maior para consistente para os codigos, e as denominagdes
claros e significativos.

Figura 106: Significados
17 /18 Significados

Consistente @ . ® ® ¢ ¢ Obscuro
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A Figura 107 ¢ referente a analise do objeto para os codigos e as
denominacdes e se estes sdo claros e significativos na analise do objeto.
Para 20% dos especialistas é consistente; para 40%, é quase consistente
e, 16%, sdo aproximadamente consistentes 0s cAdigos e as
denominagdes claro e significativo na andlise do objeto. Somando as
trés escalas aproximadas obtém-se um total de 76% para a opcao
consistente. Ja 4% consideraram obscuro; 4% analisaram como quase
obscuros e 16% consideraram aproximadamente obscuro. Tem-se o
valor somatdrio para as trés escalas aproximadas a obscuro de 24%.

Figura 107: Significados entre consistente e obscuro
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.
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A questdo relacionada a compatibilidade do objeto em relagéo as
expectativas e necessidades recebeu o par de adjetivos incompativel e
compativel. Observe que, na Figura 108, a andlise visual indica a
incidéncia maior para a compatibilidade do objeto em relacdo as
expectativas e necessidades.

Figura 108: Compatibilidade
18/18 Compatibilidade

Incompativel « @ @ @ . ® compativel
Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

A Figura 109 refere-se a compatibilidade do objeto em relagéo as
expectativas e necessidades. Para 4% dos especialistas, o objeto €
incompativel em relacdo as expectativas e necessidades; ja 12%
consideraram que o0 objeto é quase incompativel e, 20%,
aproximadamente incompativel. Obtém-se o valor de 36% nas
consideragdes aproximadas das trés primeiras escalas para a analise do
objeto em relacdo as expectativas e necessidades como incompativel. Ja
16% dos especialistas consideraram que 0 objeto é compativel em
relacdo as expectativas e necessidades; 32% consideraram 0 objeto
guase compativel e 16% analisaram o objeto como aproximadamente
compativel. Para as aproximacdes das trés escalas em relacdo ao objeto
compativel as expectativas e necessidades somam-se 64%.



211

Figura 109: Compatibilidade entre incompativel e compativel
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Fonte: KDOLT in Plataforma XYZ.

O desenvolvimento e a aplicacdo deste instrumento on-line,
nomeado de KDOLT [Knowledge of Digital Objects Teaching-
Learning], mapeou a dindmica da analise e avaliacdo dos Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem, organizando-a em uma taxionomia.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

A cultura da convergéncia possibilita novas formas de
participacdo e cooperacdo. Aproxima-se do conceito de uma inteligéncia
coletiva. Parte de iniciativas individuais e realiza-se no coletivo. O
carater de autonomia, autopoiese, cooperagdo, imanéncia, interagdo sdo
principios que regeram esta investigacdo e sustentaram a criacdo e 0
desenvolvimento da taxionomia.

Os resultados deste estudo se consubstanciaram pela cooperacéao
de uma equipe interdisciplinar envolvendo diversas areas de
conhecimento, educagdo, comunicacdo, informética, design, fisica e
filosofia. Os estilos e as competéncias diferenciados pelas respectivas
areas de formacdo, ndo representaram dificuldades que merecam
destaque; pelo contrario, contribuiram para que o trabalho contivesse
olhares por diversas perspectivas. Foi um exercicio de intensos
momentos de planejamento, cooperacdo, discussdo, analise, avaliagdo e
replanejamento.

A pesquisa cumpriu seu objetivo de elaborar uma taxionomia
para analise e avaliacdo de Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem
[ODEA] que contemplem um modelo pedagégico mediado pela
Tecnologia de Comunicacdo Digital [TCD], considerando a
complexidade da cultura da convergéncia.

Primeiramente definiram-se as categorias conceituais e
operacionais para evidenciar o que é um Objeto Digital de Ensino-
Aprendizagem, resgatando a definicdo de autores que estudam,
pesquisam e trabalham nessa area. Depois, foi elaborada a definicdo
propria para esta pesquisa, qual seja: o Objeto Digital de Ensino-
Aprendizagem € uma microunidade de conhecimento, sistematizado,
organizado, que se constitui em uma intencionalidade pedagogica e tem
carater institucional.

Foram estabelecidas as categorias para uma possivel congruéncia
entre proposta pedagogica, metodologia, Ambiente Virtual de Ensino-
Aprendizagem e Objeto Digital de Ensino-Aprendizagem. Os critérios
de carater tecnoldgico, pedagdgico, filosdfico, que expressam as
categorias estabelecidas para congruéncia dos Objetos Digitais de
Ensino-Aprendizagem, foram identificados e mapeados no instrumento
on-line.

O instrumento on-line teve a primazia de utilizar uma linguagem
aproximada com o cotidiano e que pudesse ser respondido de forma
simples e &gil propiciando um modo de raciocinio por meio da
integracdo da observacdo do objeto e dos critérios explicitados, como
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requer uma taxionomia. Levando em consideracdo o total de quarenta
perguntas com possibilidades de desdobramentos resultando em mais de
quatrocentas possibilidades de escolhas. N&o obstante o grande nimero
de possibilidades, o tempo utilizado para o completo preenchimento do
instrumento restringiu-se em média de cinco minutos.

O instrumento de andlise desenvolvido para a equipe de produgéo
dos objetos contempla duzentas perguntas servindo como bussola para o
desenvolvimento e producdo dos objetos, pois as mesmas foram
pensadas tendo em vista essa possibilidade.

A escolha dos objetos investigados, prototipados e analisados;
por terem sido delimitados, poderia consistir em fatores restritivos nesta
andlise. No entanto, considera-se que a proposicao de analise e avalia¢do
para validagéo da taxionomia foi plenamente atendida.

A plataforma XYZ, desenvolvida para a criacdo do instrumento
de pesquisa — 0 KDOLT — ndo se limita a atender as necessidades deste
estudo. E um produto que sera disponibilizado para a comunidade de
pesquisadores, possibilitando a criacdo de qualquer outro instrumento de
pesquisa, atendendo a diversas escalas e leituras de analise.

Os postulados de Pedagogia, Tecnologia e Filosofia que
sustentam esta versdo da taxionomia KDOLT [Knowledge of Digital
Objects Teaching-Learning] potencializaram a construcdo da Plataforma
XYZ. Essa Plataforma sera distribuida para efeito de continuidade — via
comunidade de software livre — podendo ser ampliada em sua
abrangéncia e qualidade.

Este trabalho resgata 0 movimento que vem sendo desenvolvido
por pesquisadores e ancora a necessaria interseccdo entre a Pedagogia, a
Filosofia e a Tecnologia, para que se possa mapear consistentemente as
grandes areas do saber, quando se desenvolvem materiais para
potencializar o processo de ensino-aprendizagem.

A taxionomia pode ser considerada como tela inicial, com a
sugestdo de alguns tracos, formas e tintas, que podem servir como um
GPS para outros trabalhos e pesquisas.

Propde-se, como desdobramento, o refinamento do KDOLT
[Knowledge of Digital Objects Teaching-Learning] e, principalmente, o
apontamento para duas outras pesquisas, onde se possa mapear e
gerenciar os sistemas que envolvem a cultura da convergéncia, bem
como o sistema de rastreabilidade dos Objetos Digitais de Ensino-
Aprendizagem. As duas pesquisas em conjunto podem mapear 0
processo ensino-aprendizagem, e evidenciar a inteligéncia coletiva que
se estabelece para a sociedade do conhecimento na cultura da
convergéncia.
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Essa pesquisa ndo teve a pretensdo de construir esses niveis de
gerenciamento e rastreabilidade, principalmente por necessitar de
desenvolvimento de sistemas para inclusdo dos dados, cruzamentos,
mapeamentos, que se ddo no movimento de outros pesquisadores que
fazem parte do Nucleo AtelierTCD.

Desenvolver esses sistemas requer o dominio de um sistema
especialista inteligente, como o bayesiano, que pode ser assumido por
um grupo de pesquisadores, entre educadores e técnicos, constituindo
grupos interdisciplinares para estudo, pesquisa e extensao.

As etapas de discussdo, proposicdo, analise, implementacdo e
avaliacdo destes sistemas podem ser demandadas por projetos que estdo
na interface das &reas de educagdo, comunicacdo e engenharia. Essa
proposicdo pode ser compartilhada com outros nicleos.

O presente trabalho, em sintese, criou, desenvolveu, prototipou,
analisou e validou uma taxionomia para a analise e avaliagdo de Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem, elencando areas do saber distintas
para sua sustentacdo. Tragou um desenho do que se pode fazer nessas
areas, enquanto pesquisa, e anuncia um elenco de desafios para seu
desdobramento.

Em pesquisas do Nucleo AtelierTCD, o Grupo PCEADIS
desenvolve outros focos de investigaches em relagdo aos Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem, que se desdobram desta pesquisa,
tais como: aplicacdo de uma taxionomia para o desenvolvimento de
objetos, desenvolvimento de um sistema de rastreamento de uso e de
reusabilidade dos objetos nos repositorios, e gestdo institucional de
processos para disponibilizacdo e uso de objetos.
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Apéndice A — Instrumento de Analise para a Equipe de Producéo
dos Objetos

Estas perguntas foram pensadas para serem aplicadas com a equipe de produgéo do recurso. Caso
vocé considere que alguma pergunta é observavel no recurso e pode ser respondida pelo professor e
ainda néo foi contemplada no instrumento on-line, vocé pode indicar na coluna G. Caso vocé julgar
pertinente pode inserir outras questdes. Grata, Doris, Alice e Araci

Concepgao para
criacdo dos objetos

Sim,
contemplae é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicacdo

Definicéo da area
do conhecimento

Definicao da sub-
area

Escolha do titulo

Especificacdo da
natureza do objeto

Descritivo do
objeto

Definicdo das
funcdes executivas
da equipe

Capacitacéo da
equipe

Elaboracéo do
workflow de
producéo

Apresentacéo/Disc
ussdo do tempo
previsto de
producao

10

Foi estabelecido a
definicdo de papéis

11

Foi apresentado a
estimativa de
recursos para cada
etapa do
desenvolvimento
do objeto

Politicas para o
processo de
producdo

Sim,
contemplae é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicagédo

12

Seguiram as
orientacoes
pedagégicas
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13

Escolheram as
ferramentas de
autoria

14

Definiram em
conjunto o0s
formatos

15

Estabeleceram
critérios para a
escolha das midias

16

Foi constituida
equipe para o
controle de
qualidade e os
critérios de andlise

Politicas para o
processo de
compartilhamento

Sim,
contemplae é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicacéo

17

Utilizacéo de
codigo aberto

18

Possibilidade de
cooperacéo

19

Definicéo de
direitos autorias
para coautoria

20

Modelos de
distribuicdo

21

Formatos de
transmissao

22

Politicas de
disseminacao

Identificacéo dos
niveis de
aprendizagem

Sim,
contemplae é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicacéo

23

Caracteristicas de
afetividade

24

Aspectos
cognitivos

25

Capacidade
psicomotora

26

Consideracéo pelas
etapas de aquisicdo
do conhecimento
desde
compreensao,
aplicacéo, analise,
sintese, avaliagdo
até proposicdo
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<l N&o, mas é N&o, mas é E
Padréo coE R sim ies ara con’1 lexo impossivel Indicacéo
iy i‘;seripr ara iFI)’lSEI’iI’ gr ué7y ¢
no objeto P por ques
27 | SCORM
Conjunto unificado
de especificacdes
para a
28 disponibilizacéo de
conteldos e de
Servigos como e-
Learning e m-
Learning
Modelo de
29 | agregacgdo de
contelido
Modelo de
30 .
sequenciamento
Ambiente de
31 execucao para
objetos de
aprendizagem
32 | Empacotamento
. Sim, ~ . ~ . -
l(\:lletadados - Dublin contempla e é _Nao, mas é N&o, mas é : E ’ L
ore - BIOE - ISO - A rri simples para complexo impossivel, Indicacéo
identificavel . | ; : A
LOM A inserir para inserir por qué?
no objeto
33 | Titulo
34 | Autoria/Criador
35 | Assunto
36 | Descricdo
37 | Repositério
38 | Publicador
39 | publicado em
40 | Contribuigso
41 | Coautoria
42 | Colaborador
43 | Data
44 | Tipo de recurso
45 | Formato
46 | |dentificador
47 | Origem
48 | 1dioma
49

Linguagem
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50

Relagdo com
0outros recursos

51 | Abrangéncia

52 | Direitos autorais
53 | Tamanho

54 | pablico-alvo

55 | Ciclo de vida

56 | Classificacfo

57 | Instanciagdo

58 (%t;servagao/Anota

Pedagdgicos/Educa

B cionais
60 | Registro
61 | Meta-Metadados
62 | Técnicas
63 | Normas
64 | Orientacoes
% rPerg(tJlr;?eSndadas
66 | Cobertura
67 | Fonte
o conteerLrBia eé _Néo, e Ml s . E p I
Caracteristicas identificavel 5|m_ples para com_plexo_ |mp055|\fel, Indicacdo
no ObjEtO inserir para inserir por que?
68 | Acessibilidade
69 | Adaptabilidade
70 | Agentes
71 | Agregavel
72 | Alteravel
73 | Armazenamento

Associacdo da

74 | criacdo com o
contexto
Aumentar espectro

75 e
de utilizacdo

76

Auto-conteudo de
aprendizagem

7

Autocontido

78

Avaliacédo
constante
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79 | Caracteristicas

80 | configuracio

81 | Codificagdo

82 | Customizaco

83 | Documentacao

84 | Durabilidade

85 | Escalabilidade

86 FaC|I.|dad~e de
atualizagdo

87 Faullgiade de
pesquisa
Facilitar a
migracéo de um

88
curso entre
diferentes LMS

89 | Flexibilidade

90 | Formatacgio

91 | Funcéo

92 | Granularidade
Independéncia de

93
plataforma
Independéncia do

94 | objeto com o seu
contexto

95 | Indice de busca

96 | Interatividade

97 Intercgmblo de
contelido

98 | Interoperabilidade

99 | Histérico
Maleabilidade para

100 | configuracéo e
codificagdo

101 | Manutengéo

102 Metapladgs para
localizagdo
Metadados para

e recuperacao

104 Metadados para
uso

105 | Natureza

106 | Objetivos

107

Operabilidade
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108

Padronizacéo -
empacotamento e
distribuicdo

109

Partilha

110

Pesquisa para
atualizagdo e
ampliacdo

111

Preparaco para o
uso

112

Portabilidade

113

Propridades

114

Rastreabilidade

115

Reagrupamento

116

Recuperagdo

117

Recursos

118

Remixar

119

Reusabilidade

120

Reutilizagéo

121

Rétulos -
uniformidade -
ergonomia

122

Universo de
reutilizagéo

123

Usabilidade

124

Utilizar em
diferentes
contextos sem
perder a
potencialidade
pedagdgica e suas
funcionalidade

125

Valor intrinseco
educacional

Politicas de
Catalogagéo

Sim,
contemplae é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicagédo

126

Identificacéo das
caracteristicas
educacionais

127

Controle das
versoes

128

Definicéo de
padréo de
metadados

129

Direitos autorais
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Permissédo de uso
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131

Politicas de
armazenamento

132

Requisitos técnicos

133

Seguranca

134

Sistema de backup

135

Sistema de busca

136

Taxionomia

Politicas para o
processo de
reutilizacao

Sim,
contempla e é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicacdo

137

Acompanhamento
do uso

138

Acompanhemtno
do armazenamento

139

Sistema de
catalogacao

140

Propriedade
intelecutal e
documentagdo dos
direitos autorais

141

Controle de
acessos

142

Controle de
versoes

143

Controle de
producao

Sistema de
acompanhamento de
uso e rastreabilidade

Sim,
contemplae é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicacéo

144

Controle de
acessos

145

Rastreamento de
uso

146

Identificacéo de
mudancas

147

Registro de
alteracdes

148

Mapeamento de
aplicacdes

149

Controle de
agregacdes

150

Sistema de registro
da avaliacdo de uso
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151

Validacéo das
propriedades e das
caracteristicas do
objeto

152

Inconrporacao das
agregacoes

153

Geracéo e
validacéo do
protocolo de
direitos autorais

154

Producdo de nova
versao de coautoria

155

Retorno para o
repositério como
versdo agregada

Aspectos Técnicos

Sim,
contempla e é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

Néo, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicacéo

156

Protocolos
especificos

157

Padrdes para
entrega de pacotes
especificos

158

Garantir a
interoperabilidade
entre as diferentes
ambiéncias virtuais

Design Instrucional

Sim,
contempla e é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicagédo

159

ADDIE - Analisar
- Design -
Desenvolver -
Implementar -
Avaliar

160

Outro. Qual:

Categorias
conceituais

Sim,
contemplae é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicagédo

161

Abstracéo

162

Aprendéncia

163

Interdisciplinaridad
e

164

Tempo-espaco

165

Virtualizagdo




Dimensdes basicas

Sim,
contempla e é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?
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Indicacéo

166

Pedagogica

167

Tecnolégica

168

Filosofica

169

Ergondmica

170

Comunicacional

Principios

Sim,
contemplae é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicagdo

171

Autonomia

172

Autopoiese

173

Cooperacdo

174

Imanéncia

175

Interacdo

176

Interdisciplinaridad
e

177

Isomorfismo

EaDList

Sim,
contemplae é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicacéo

178

Informagdes sobre
a instalacdo

179

Requisitos do
sistema

180

Acessibilidade

181

Compatibilidade

182

Interface

183

Confiabilidade de
funcionamento

184

Capacidade de
busca

185

Possibilidade de
customizacdo

186

Monitoramento

187

Sistema de
acompanhemtno e
avaliacdo

188

Concepgdo
pedagdgica

189

Credibilidade
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OE-A List

Sim,
contemplae é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicagéo

190

Autonomia
(Distancia
Transacional)

191

Motivacdo (ARCS
- Impulso
Cognitivo)

192

Interacdo
Cognitiva (Teoria
da Elaboragdo)

Perfo_List

Sim,
contemplae é
identificavel
no objeto

N&o, mas é
simples para
inserir

N&o, mas é
complexo
para inserir

E
impossivel,
por qué?

Indicacéo

193

Cooperagéo
(equipe
multidisciplinar)

194

Performance
(diversidade de
perfis
profissionais)

195

Ensino-
aprendizagem
(resultados de
composicao da
equipe)

196

Mediacao
(interface entre
concepgao
pedagdgica,
metodologia e
recursos)

197

Mediadores
didaticos

198

Préaticas e materiais
de referéncia

199

Gestdo do processo

200

Potencialidade das
atividades
planejadas nos
mediadores
didaticos
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Apéndice B — Convite para participacao da pesquisa
Importante participacdo em pesquisa!

Prezado “Nome do Especialista”, considerando sua competéncia
na area, solicito sua colaboragéo para responder a uma pesquisa que é
um dos elementos essenciais da minha tese “AGORA: concepcao e
organizacdo de uma taxionomia para analise e avaliacdo de Objetos
Digitais de Ensino-Aprendizagem”. Trata-se da andlise de um Recurso
Educacional, disponivel no Banco Internacional de Objetos
Educacionais utilizando a “Escala de Diferencial Semantico”. Gostaria
de contar com sua prestimosa colaboracéo.

Orientacdes:

1) Primeiro, acesse o Banco Internacional de Objetos
Educacionais http://objetoseducacionais2.mec.gov.br

2) Selecione "Busca por Objeto™.

Tipo do Recurso "Animacdo/Simulacao".
Na caixa de texto "Buscar”, digite a palavra-chave: IGGE.

3) Serdo mostrados 118 recursos.

4) Escolha um de sua preferéncia para analise.

5) Clique em “Visualizar/Abrir” ou faga Download do recurso
escolhido.

6) Siga as instrucdes do recurso.

7) Utilize-o por pelo menos 5 minutos.

8) Acesse 0 endereco: http://github.com/delcastanher/xyz-
platform.

9) Responda as perguntas.

10) Ao final, clique em “Submit” para enviar.

11) Caso alguma pergunta tenha ficado em branco, aparecerd uma
mensagem em vermelho, alertando.

12) Quando o envio for concluido com sucesso, vocé recebera
uma mensagem, confirmando.

Atenciosamente

Doris Roncarelli (doutoranda do PGEGC)
Alice Theresinha Cybis Pereira (co-orientadora)
Araci Hack Catapan (orientadora)
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Apéndice C — Instrumento on-line KDOLT [Knowledge of Digital
Objects Teaching-Learning]

O instrumento foi desenvolvido em PHP com banco de dados
MySQL. Ficou hospedado em: http://XYZ.ifull.com.br. O endereco foi
enviado para cada especialista que concordou em participar da pesquisa.
1. Titulo do Objeto escolhido

o bietocs

2. O recurso analisado se destina a que publico-alvo
I_

Educacao Infantil
= Ensino Fundamental
L Ensino Medio
= Ensino Superior
L Pos-Graduacao

; Outro
3. Tipo de Recurso

L Animacao
Apresentacao de Slides
Audio

Exercicio

Experimento
Laboratorio
Investigativo
Hipertextual
Figurativo

Interdisciplinar

Mapa Interativo

a1 71 1 71 O 1 7 T

Simulacao


http://likert.ifull.com.br/?hash=20120101
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Site
Software Educacional
Texto

Tutorial

a1 1 17

Video

-
Outro
4. Localizacao do recurso no Banco Internacional de Objetos
Educacionais
Na "Escala de Diferencial Semantico" para cada par de
adjetivos, clique, o ponto entre eles que voce considera refletir
0 quanto o adjetivo se expressa no recurso
[ SRR SN SR S

Facil Dificil
Confuso coococoo0 Claro

G I (R G (A g .
Interessante Desmotivador

5. Instalacao e uso do recurso
Observe se o recurso contempla: processo de instalacao,
instrucoes, catalogacao, objetivos claros

Intuitivor coooo Obscuro

. [ S SR S S .
Amigavel Complicado

Arduor cocoodo Simples

[ S S S S .
Demorado Rapido

Aceitavel cococooeoe Rejeitavel

6. Apresentacao e organizacao do conteudo
Observe se

O material esta organizado

As instrucoes sao faceis de seguir



-
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Apresenta diferentes niveis de dificuldade

Utiliza multimidia

7. Categorias Operacionais
Observe se 0 recurso promove

-

a1 71 1 71 O 1 7 T

Acoplamento entre ensino-aprendizagem
Auto-organizacao como orientacao para autonomia
Convergencia de tecnologias

Deslocamento Atorial (professor e estudante)
Deslocamento Espacial (sala de aula)
Deslocamento Temporal (24h 7dias por semana)
Faz Fazer (operacionalizar)

Interacao

Proposicao

Imersao

Inferencia

Nao promove

8. Em relacao ao conteudo o recurso e

‘ol ol ol ol &

. i
Bem projetado Pobre

ol ol ol o

- f“
Adequado Improcedente

‘ol ol ol ol &

Desinteressante C Atraente

‘olN ol ol ol o

. .
Elogiavel Modesto

o CC

i i
Recomendavel Razoavel

9. Identidade Pedagogica
Observe se 0 recurso apresenta
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Carater formal e institucional
Intencionalidade pedagogica

Organizacao

1 1 1T

Sistematizacao

10. Descricao do proposito pedagdgico
N SR SR S SR SR & -
Implicita Explicita
11. O recurso garante a aprendizagem e avaliagéo

Proposital cococococd Acidental

12. Em relacao ao conteudo
Observe se este contempla:

= Informacoes corretas

Rigor cientifico

Construcao de conceitos

Respeito a diversidade

Amplo espectro de contextos
Informacoes atualizadas

Conteudos em acordo com os objetivos

Metodologia apropriada

Abordagem criativa e inovadora

a1 11 1 1 1 T

Nao contempla

13. Conexao com o0 mundo real, em relacao a experimentacao, a
observacao e a reflexdo
. [ oI SN G G o .
Incentiva Desistimula

14. Didaticamente contextualizado e coerente
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Bem estruturado coeooecoo Confuso

15. Dosagem de textos, videos, imagens, hipertextos, animacao

Exagerada cococooce Balanceada

) G G G I G }
Harmoniosa Dissonante

16. Feedback e dicas para auxilio no processo de aprendizagem

Adequado cocoooo Inadequado

Insuficiente cooooo0 Satisfatorio

17. Linguagem para o nivel de ensino proposto

Inadequada cococooo Apropriada
Criativa coocooo Pobre

18. Originalidade

S SRR SEN SR SE & . .

Contemplada Insatisfatoria
Atingida cococooco Inexistente

19. Interatividade
Nenhuma cocococoo Alto grau

20. O recurso contempla os niveis do conhecimento

Abstracao empirica - leva o estudante a reconhecer,
lembrar e fazer associacoes

r . .
Abstracao pseudo-empirica - leva o estudante a analisar,
utilizar, aplicar e transformar dados em resultados

Abstracao reflexionante - leva o estudante a interpretar
resultados, realizar diagnosticos e fazer proposicoes inéditas

Explicito

3 Implicito
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21. Em relacao aos aspectos tecnicos
Observe se

Ajuda a relacionar a nova informacao com o conhecimento
anterior

Oferece feedback apropriado as respostas

Estimula a aplicar os conhecimentos e habilidades em
situacoes da vida real

Nenhuma

22. Aspectos ergonomicos
Os itens que seguem compoe a inspecao da ergonomia de
interfaces homem-computador do ErgoL.ist
(http://www.labiutil.inf.ufsc.br/) aqui elencamos os principais
18 criterios ergonomicos
" Intuitividade
= Facilidade de uso
2 Utilidade dos programas de software interativo
-

Nao observavel

01/18 Presteza
N SR N R SN SR &

Superficial Intensa
02/18 Agrupamento por localizacao

Verifique se a distribuicao espacial dos itens traduz as relacoes

entre as informacoes

(SN SRR SRR SR SN o

Coerente Improcedente
03/18 Agrupamento por formato

Verifique os formatos dos itens como meio de transmitir

associacoes e diferencas

S SRR SRR SR SEN & -
Procedente Superficial
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04/18 Feedback
Avalie a qualidade do feedback imediato na interacao com o
recurso

Presente cococooo0 Ausente

05/18 Legibilidade
Verifique a legibilidade das informacoes apresentadas nas telas
do recurso

N G I SR SR G & .
Legivel llegivel

06/18 Concisao
Observe os codigos e termos apresentados

[ G S S S S
Apresenta Deficitario

07/18 Acoes Minimas
Verifique a extensao dos dialogos estabelecidos para a
realizacao dos objetivos

Apresenta ceocococcocco Inexiste

08/18 Densidade Informacional
Avalie a densidade informacional das telas apresentadas

Densa coo0cocoQo Difusa

09/18 Acoes Explicitas
O recurso explicita quem comanda as acoes

NV SR S ST SR SR &
Explicita Oculta

10/18 Controle do usuario
Possibilidade de controlar o encadeamento e a realizacao das
acoes

. G G G G I g .
Manifesta Omite

11/18 Flexibilidade
Permite personalizar as apresentacoes e 0s dialogos

Impede cococooco Permite
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12/18 Experiencia
Iguais possibilidades de obter sucesso em seus objetivos mesmo
com diferentes niveis de experiencias

[ G SR G S
Contempla Desfavorece

13/18 Protecao contra erros
Oferece as oportunidades para prevencao de eventuais erros

Nulo coococoo Oferece

14/18 Mensagens de erro
Qualidade das mensagens de erro enviadas

Enviar coeoco Omite

15/18 Correcao de erros
Facilidades de correcao de erros

N SR SR S SR SR &
Permite Ignora

16/18 Consistencia
Mantem coerencia no projeto de codigos, telas e dialogos

G G G G G .
Incoerente Harmonico

17/18 Significados
Os codigos e denominacoes sao claros e significativos

Consistente cocococoo0 Obscuro

18/18 Compatibilidade
Compatibilidade do recurso em relacao as expectativas e
necessidades

. |G G R S S .
Incompativel Compativel
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Anexo A — Cadigo fonte da plataforma XYZ

O codigo fonte da paltaforma XYZ, desenvolvido por Ricardo
Delcastanher, € um conjunto de arquivos que sera disponibilizado para a
comunidade de desenvolvedores de software livre, apds a finalizacdo
desta pesquisa. Segue a l6gica da pagina inicial e da pagina de
resultados da primeira versdo da plataforma XYZ.

<?php
class IndexController extends Zend_Controller_Action {

public function init() {
* Initialize action controller here */

}

public function indexAction() {

S$this->view->form = new Application_Form_Survey();
$this->view->form->populate(array(‘interviewed_id' => $this-
> request->getQuery(‘hash")));
if ($this->_request->isPost() && $this->view->form-
>isValid($this->_request->getPost())) {
Sresponses = $this->_request->getPost();

Sinterviewed = new Application_Model_Interviewed();
Sinterviewed_hash = $responses['interviewed_id';
if ($interviewed_hash && $person = $interviewed-
>fetchRow($interviewed->select()->where(‘hash = ?',
$interviewed_hash))) {
$person = $person->id;
}else {
$person = $interviewed->insert(array(‘created' => date("Y-m-d
H:i:s"));
}

$saveData = new Application_Model_Response();
foreach ($responses as $question => $response) {
$question = explode('_', $question);
switch ($question[0]) {
case 'input":
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$saveData->insert(array(
'interviewed_id' => $person,
‘question_id' => $question[1],
‘answer' => $response,
‘created’ => date("Y-m-d H:i:s")

)
);

break;

case ‘checkbox'”:
foreach ($response as $checkresponse) {
$checkresponse = explode('_', $checkresponse);
$saveData->insert(array(
'interviewed_id' => $person,
‘question_id' => $checkresponse[1],
‘answer' => $checkresponse[2],
‘created’ => date("Y-m-d H:i:s")
)
)i
}

break;

case 'XYZ".

$response = explode('_', $response);

$saveData->insert(array(
'interviewed_id' => $person,
'question_id' => $response[1],
'subquestion_id' => $response[2],
‘answer' => $response[3],
‘created’ => date("Y-m-d H:i:s")

)
)i
break;
}
¥
die("Muito obrigada pela sua participacdo");

}
}

public function resultAction() {
$questions = new Application_Model_Question();
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$questions = $questions->fetchAll($questions->select()-
>order(‘order")->order('id"));

$responses = new Application_Model_Response();

$answers = array();

foreach ($questions as $question) {
switch ($question->form_element) {
case 'Inputs':

SinputResponses = $responses->fetchAll($responses-
>select()->distinct()->where(‘question_id = ?', $question->id)-
>order(‘answer"));

$responseArray = array();

foreach ($inputResponses as $response) {

array_push($responseArray, $response->answer);

}

break;

case 'Checkboxes":
$options = $question-
>findDependentRowset('Application_Model_Checkbox);
$responseArray = array();
$responseTotal = 0;
$maxPercentage = 0;

foreach ($options as $option) {
$checkboxResponses = $responses-
>fetchAll($responses->select()->where('question_id = ?', $question-
>id)->where(‘answer = ?', $option->id));
$responseTotal += $total = count($checkboxResponses);
array_push($responseArray, array(‘option' => $option-
>option, 'count' => $total, 'percentage’' => 0, 'size' => 0));

}

foreach ($responseArray as $key => $response) {
$responseArray[$key]['percentage] = round((100 *
$responseArray[$key]['count] / $responseTotal), 2);
if ($responseArray[$key]['percentage’] >
$maxPercentage)
$maxPercentage =
$responseArray[$key]['percentageT;
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foreach ($responseArray as $key => $response) {
$responseArray[$key]['size’] = 5 + round(15 *
$responseArray[$key]['percentage’] / $maxPercentage);

break;

case 'SemanticDifferentialScales":
$options = $question-
>findDependentRowset('Application_Model_SemanticDifferentialScale'
)i
$responseArray = array();
$responseTotal = array();

foreach ($options as $option) {
$sdscaleResponses = $responses->fetchAll($responses-
>select()->from(‘Responses’, array(‘answer', ‘count' => 'COUNT (*)"))-
>where(‘question_id = ?', $question->id)->where('subquestion_id = ?',
$option->id)->group(‘answer')->order(‘answer"));
$responseTotall = 0;

$sdsclaeOptions = array();
for ($i = 1; $i <= $option->scale; $i++) {
$sdsclaeOptions[$i] = array(‘count' => 0, 'total' => 0,
‘percentage’ => 0, 'size’' => 0);

foreach ($sdscaleResponses as $response) {
$responseTotall += $response->count;
$sdsclaeOptions[$response->answer]['‘count] =
$response->count;

$sdscaleResponsesArray = array('left_value' => $option-
>left_value, right_value' => $option->right_value, 'options' =>
$sdsclaeOptions);

$i = array_push($responseArray,
$sdscaleResponsesArray);
$responseTotal[$i - 1] = $responseTotall;
}
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foreach ($responseArray as $key => $response) {
$maxPercentage = 0;
foreach ($response['options'] as $i => $option) {
$responseArray[$key]['options][$i]['percentage’] =
round((100 * $option['count’] / $responseTotal[$key]), 2);
if ($responseArray[$key]['options'][$i]['percentage’] >
$maxPercentage)
$maxPercentage =
$responseArray[$key]['options’][$i]['percentageT;
}

foreach ($response['options'] as $i => $option)
$responseArray[$key]['options][$i]['size'] = 5 +
round(15 * $responseArray[$key]['options'][$i]['percentage] /
$maxPercentage);

}
break;
}
$answers[$question->id] = $responseArray;
}

$this->view->questions = $questions;
$this->view->answers = $answers;

}
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Identidade Visual






Apresentacdo

Identidade Visual é um conjunto de elementos graficos que irdo
formalizar a personalidade visual de um nome, ideia, produto ou

Servico.

O modo como as pessoas entendem e reagem a imagem que se
pretende transmitir, depende da clareza e consisténcia da forma de
comunicagao. Por isso, qualidade e rigor sdo cruciais no processo de

implementag¢ao da marca aqui proposta.

Este manual de identidade visual tem como objetivo facilitar a

sua correta propagacao, percepcao, identificacao e memorizacao.
Apresenta um Sistema de Identidade para o KDOLT e descreve a
elaboragao da marca, logotipo, cores, tipologia, normatizacao, testes
de legibilidade, reducao, aplicagdes, bem como o estilo grafico com

que deve ser comunicada.

Qualquer informagao nao contemplada neste manual devera ser

obtida mediante consulta com a coordenacao do KDOLT.



KDOLT

KDOLT [Knowledge of Digital Objects Teaching-Learning] € uma taxionomia
para a anélise e avaliagdo de Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem.
Consiste num instrumento pratico que assegura a microunidade de
conhecimento os atributos necessarios para a potencializagao desses

objetos, tais como: congruéncia pedagbgica e ergondmica em tempo real.

Arquitetura do KDOLT

Critérios, indicadores e descritores desdobrados em:

dimensoes béasicas;
principios;

categorias operacionais;
sistemas conceituais;
niveis de conhecimento;
identidade pedagdgica;
observagoes ergonomicas.



A marca

A construgao da marca partiu de um estudo acerca dos principais

temas que representam o KDOLT:
Objetos digitais + Ensino + Aprendizagem + Taxionomia

Representa alguns conceitos visuais essenciais para a sua correta

percepgao, como:

Tecnologia + Organizagdo + Categorizagdo/Classificagdo
Para representar visualmente esse conjunto, foi elaborado um
simbolo com formas buscam indicar organizagao e categorizacao,

representando uma arvore com seus galhos e vertentes. Acompanha

uma assinatura textual em tipografia reta, que confere confiabilidade.

kdol%%



Cores

Aidentidade do KDOLT é composta basicamente pela combinacao de

cinza e verde. As diretrizes cromaticas para a aplicagao do logotipo sao:

Versao colorida

kdolf%%

C00 MO0 Y00 K70 | R90 G91 B94 | #575756

C64 MO0 Y100 KOO | R92 G177 B46 | #68B42E



Versdao em tons de cinza

Aplicada apenas em materiais impressos em uma Unica cor reticulada.

kdol%%%

Versao monocromatica positiva
Utilizada apenas quando o material exigir o uso de uma Unica cor

sem reticula (chapada) sobre fundo claro.

kdolﬂﬁ%%

Versdao monocromatica negativa
Utilizada apenas quando o material exigir o uso de uma Unica cor

sem reticula (chapada) sobre fundo escuro.

kdolf%\%%




Tipografia

A familia tipografica que acompanha a identidade da marca é
composta pelas variantes da fonte Caecilia LT Std. Deve ser utilizada
em todos os materiais graficos e digitais que a suportarem, visando

garantir unidade.

Caecilia LT Std 45 Light

ABCDEFGHJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890

Caecilia LT Std 55 Roman

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890

Caecilia LT Std 56 Italic

ABCDEFGHIJJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890



Caecilia LT Std 75 Bold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

Caecilia LT Std 76 Bold Italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

Quando a fonte Caecilia LT Std. nao estiver disponivel, indica-se a

utilizacéo da fonte Tahoma.

Tahoma

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890



Malha construtiva

A malha construtiva direciona aplicagoes onde se fizer necesséaria a

sua construcdo manual.

Vs
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Reducdo

Para garantir sua legibilidade a marca nao podera ser aplicada com
menos de 2 cm de largura em impressos ou menos de 100 pixels em

tela.

KAl kol

2,5 cm 100 px



Margem de segurancga

Sempre que a marca for aplicada proéxima a outros elementos ou
bordas, devera ser respeitada a margem de seguranca representada

abaixo (distancia minima).

N\
@,
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Aplicacoes em fundos

Quando a marca for aplicada em fundo que nao seja branco, devem

ser observadas as orientagoes que seguem:

kol

Fundo claro Fundo escuro

Versao colorida Versao branca

Fundo com varias cores Fundo de fotografia
Versao colorida com caixa Vers3o colorida com caixa

de protecao branca de protecao branca



Proibicoes

Para garantir a identidade da marca ficam proibidas distorcoes, troca
de cores, eliminacao ou inversao de elementos e aplicacoes que

possam comprometer a sua legibilidade.

K kol
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Material de apoio

2 UNIVERSIDADE FEDERAL
€ DE SANTA CATARINA

Dr? Doris Roncarelli

dorisroncarelli@gmail.com
Pesquisadora

Grupo de pesquisa PCEADIS/CNPg
Niicleo ATELIERTCD/CED/UFSC
www.atelierted.com.br

kdoltdr

roncarelli.com.br

Cartdo de visitas
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Papel timbrado



Diretrizes gerais

Quando a marca estiver acompanhada de elementos de apoio como
figuras, marcadores textuais, graficos ou fotografias, eventualmente

nao contemplados neste manual, sugere-se observar:
e Linguagem visual leve, uso de cinza e branco.

e Alinhamentos geométricos, orientado nas formas basicas

(retngulo, tridngulo e circulo).

e Uso das formas basicas para elementos de apoio; como circulos
para marcadores de numeracao e indicacao ou o simbolo

estilizado como grafismo (a arvore).



roncarelli.com.br
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