¥ EmRede

Revista de Educacdo a Distancia 2018.v.5,n.1

METODO PARA CONCEPGCAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM
CONCEITUAIS E ATITUDINAIS

Carla Beatris Valentini - carlabeam@gmail.com — Univ. de Caxias do Sul

Claudia Alquati Bisol - cabisol@ucs.br — Univ. de Caxias do Sul

RESUMO. O uso de Objetos de Aprendizagem para a EducacGo a Disténcia tem
aumentado nos ultimos anos, trazendo a necessidade de aliar as questées técnicas
a pressupostos pedagdgicos. Considerando o processo de aprendizagem na
perspectiva construtivista, desenvolvemos um método para concepg¢do de Objetos
de Aprendizagem que visam trabalhar com contetdos conceituais e atitudinais.
Este artigo discute as implicagées dessa perspectiva para a aprendizagem por
Educagdo a Distdncia e apresenta este método, denominado MPI. Tomamos, como
base e exemplo, a concep¢do, desenvolvimento, implementacdo e avaliacGo do
Objeto de Aprendizagem Incluir. Concluimos que o método MPI pode auxiliar na
concepgdo de Objetos de Aprendizagem conceituais e atitudinais, podendo ser
aplicado em contextos e campos variados do saber.
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ABSTRACT. The use of Learning Objects for Distance Education has increased in
recent years, bringing the need to combine technical issues with pedagogical
assumptions. Considering the learning process in the constructivist perspective, we
developed a method for conception of Learning Objects that aim to work with
conceptual and attitudinal contents. This article discusses the implications of this
perspective for distance learning and education and presents this method called
MPI. We take as a basis and example the design, development, implementation
and evaluation of the Learning Object Incluir. We have concluded that the MPI
method can help in the conception of conceptual and attitudinal Learning Objects
and can be applied in a variety of contexts and fields of knowledge.
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1. INTRODUCAO

O uso de recursos educacionais digitais tem sido considerado e difundido como
uma das possibilidades de qualidade e equidade educacional, sendo adotado em todos
os niveis educacionais. Nesse sentido, a articulagdo dos recursos digitais visando
potencializar o aprender exige do docente mais do que sé disponibiliza-los, mas
compreender seu potencial e a natureza de sua producdo além de desenvolver
conhecimento para produzir seus materiais digitais.

Entre os recursos educacionais digitais estdao os Objetos de Aprendizagem (OA).
O uso de Objetos de Aprendizagem para a Educacdo a Distancia tem aumentado nos
ultimos anos, mas o potencial para a aprendizagem precisa ser pensado além da
técnica, ou seja, articulado com a compreensdo de como se aprende. Considerando o
processo de aprendizagem na perspectiva construtivista, desenvolvemos um método
para concepc¢ao de Objeto de Aprendizagem que, nesse momento inicial, foi pensado
para trabalhar contelddos conceituais e atitudinais. Este artigo pretende discutir as
implicagcbes dessa concepgao para a aprendizagem e educagao, bem como apresentar
um método com foco na base pedagdgica construtivista para o desenvolvimento de
um OA.

2. IMPLICAGOES DO CONSTRUTIVISMO PARA O APRENDER

Na perspectiva construtivista, o aprender é compreendido considerando da
acdo do sujeito, que constrdi novos saberes a partir de sua interacdo com o mundo e
seus sistemas de significacdo, que sdo dados pelas suas experiéncias anteriores
(PIAGET, 1976). Dessa forma, o aprender é compreendido como a construcdo e
reconstrucdo do conhecimento e a ampliacdo da consciéncia do aprendente,
ampliando o conhecimento sobre si e sobre o mundo. Esse movimento de construgao
e reconstrucdo se da pelo exercicio dialético, no qual o sujeito se modifica a partir das
provocacdes que o mundo exterior lhe coloca (MONTANGERO; MAURICE-NAVILLE,
1998). Quando o sujeito é mobilizado a pensar sobre algo, desencadeando
provocacOes que desestabilizam suas certezas anteriores, abre-se a possibilidade para
o aprender, ou seja, para novidades conceituais, atitudinais e procedimentais, enfim,
abrem-se novos caminhos. Entende-se que essa aprendizagem ultrapassa a
memorizacdo e a repeticdo, avancando do "saber fazer" ou "obter éxito em uma
tarefa" para uma aprendizagem autébnoma e critica.

Na Epistemologia Genética, a fonte do desenvolvimento esta no desequilibrio e
na busca constante de novas reequilibracdes. Sdo os desequilibrios cognitivos gerados
pelas perturbacbes que permitem o avan¢o do conhecimento, ou seja, as
reequilibracdes podem levar a saberes mais aprofundados ou elaborados (PIAGET,
1976). Para que esse movimento ocorra, o estudante precisa ser confrontado nas suas
certezas e mobilizado para avancar além do que ja sabe. Esse entendimento implica
numa compreensao do erro distinta da tradicional. O erro pode ser considerado como
observavel para o sujeito, ou seja, é possivel identificar como estd pensando, quais as
lacunas e falhas em sua forma de compreender e o resultado que deseja atingir. Nesse
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aspecto, o erro é tomado ndo s6 como um referencial para o professor, mas um
observavel do sujeito no caminho da aprendizagem.

Considerando essa concepg¢do, podemos dizer que os contextos de
aprendizagem precisam promover situagbes que venham a provocar, ou seja,
desequilibrar, problematizar, colocar em xeque as certezas provisdrias dos estudantes
e dos grupos (VALENTINI, 2003).

A provocagao pode vir do professor e de suas estratégias pedagdgicas, como
também estar articulada a um Objeto de Aprendizagem, quando este for concebido
considerando a aprendizagem sob essa perspectiva, ou seja, ndo como memoriza¢ao
ou repeticdo, mas como construcdo do conhecimento e desenvolvimento da
inteligéncia. Dessa forma, cabe ao professor escolher o OA que melhor se articule com
sua intencionalidade pedagégica.

3. OBJETOS DE APRENDIZAGEM E METODOS DE DESENVOLVIMENTO

O conceito de OA ¢é bastante amplo, tornando possivel que as ferramentas
sejam pensadas e desenvolvidas de diferentes formas. Pode-se encontrar discussdes
interminaveis na literatura sobre o que os Objetos de Aprendizagem sdo ou ndo sao,
além de diferentes tipos de classificacdo sobre os mesmos (AGUIAR; FLORES, 2014.
Entendemos que os Objetos de Aprendizagem sdo recursos digitais projetados para
apoiar a aprendizagem, portanto, eles tém um propdsito educacional claro (WILEY,
2001; MCGREAL, 2004; PARRISH, 2004). Carneiro e Silveira (2014) destacam que
diversos autores entendem o OA como material digital em que se destacam a
interatividade e reusabilidade. A partir disso, propéem o conceito de OA como
qgualquer material eletronico que traga informacdo destinada a construcdo do
conhecimento, explicitando seus objetivos pedagdgicos e seja estruturado de forma a
ser reutilizado e recombinado com outros Objetos de Aprendizagem.

Da mesma forma que existem diferentes conceitos, também encontramos
diferentes métodos de desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem. De Castro
Pessoa e Benitti (2008) apresentam trés métodos de desenvolvimento de OA: o
adotado pela Rede Interativa Virtual de Educagdo (RIVED); o ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation and Evaluation) e o Sophia, proposto pela Univali.

O modelo da RIVED consiste em 6 fases: a) a de definicdo do tdépico por
especialistas, dos objetivos pela equipe pedagdgica e da sequéncia instrucional pelo
design instrucional, gerando o General Design (GD); b) a de avaliacdo do GD por pares;
c) a de revisdo dos pareceres por especialistas e de detalhamento das especifica¢des;
d) a de desenvolvimento do produto; e) a de construcdo do guia para o professor; e f)
a de organizacao dos metadados e de publicacdo na web. Jda o modelo ADDIE propde
cinco fases: a) analise; b) design; c) desenvolvimento; d) implementacdo; e e)
avaliacdo. Para a proposta de processo Sophie, preveém-se trés fases: a) plano
pedagdgico; b) estrutura do OA; e c) desenvolvimento.

Independentemente dos passos a serem seguidos, é necessario que exista uma
sincronia entre as bases técnicas e as bases pedagdgicas para que, dessa forma, os OA
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consigam alcancar os objetivos a que foram pensados. Concordamos com Reategui,
Boff e Finco (2010) quando destacam que a definicdo e a adequacdo da proposta
epistemoldgica sdao fundamentais, aliadas a facilidade de utilizacdo dos materiais.

Nesse sentido, a proposta que apresentamos busca aprofundar e detalhar um
método para operacionalizar a base pedagoégica de Objetos de Aprendizagem,
partindo-se de uma concepc¢do de aprendizagem construtivista e com foco nos
conteudos conceituais e atitudinais.

4. CONTEUDOS CONCEITUAIS, ATITUDINAIS, FACTUAIS E PROCEDIMENTAIS

Compreendendo que a aprendizagem nao se limita a conteldos fechados em
uma area de saber e focados em aspectos especificos da cognicdo, mas abrange
também aspectos éticos, sociais e emocionais, tém-se trabalhado com uma
compreensao mais globalizadora do aprender, integrando a aprendizagem com a
complexidade da realidade.

Nesse sentido, Zabala (1998) propde organizar os conteldos em conceituais,
atitudinais, factuais e procedimentais, cada um desses, abarcando alguma
especificidade na relagao aprendizagem, metodologia e interacdo com o mundo.

Para Zabala (1998), os conteldos conceituais envolvem os conceitos
trabalhados em todos os niveis educacionais, necessitando articular o raciocinio, a
deducdo e a memdria. Esses conteudos articulam diferentes operacdes mentais,
ultrapassam a experiéncia, sdo uma compreensao abstrata dos fenbmenos, muitas
vezes articulando correlacdes, comparacGes, reflexdes e andlises sobre fatos,
situacOes, fendbmenos. Ja os conteudos factuais referem-se ao conhecimento de fatos,
acontecimentos, dados. Para a aprendizagem desse conteudo, é muito requisitada a
memoria. No entanto, a aprendizagem desses conteudos pode ultrapassar a simples
repeticdo quando articulada ao cotidiano e a outros conteudos. A escola,
tradicionalmente, coloca énfase nos conteldos conceituais e factuais, ho entanto eles
sdo apenas uma parte do processo formador, a da articulacdo do conhecimento
cientifico na formacdo. Os conteudos atitudinais, embora ndo estejam no centro da
maioria dos processos de formacao, sdo fundamentais para uma formacdo completa,
envolvendo valores, atitudes e normas. Os conteludos atitudinais dizem respeito as
relacGes interpessoais, a cooperacdo, a capacidade de empatia, ao respeito, ao
trabalho com a diversidade, ao colocar-se no lugar do outro, articulando, assim, acdes
pautadas em valores. Os valores orientam e ajudam a determinar como agir a partir de
aspectos éticos. Conteudos atitudinais sdo complexos, pois envolvem tanto a cognicdo
(conhecimento e crencgas), como os afetos (sentimentos e preferéncias), e devem dar
origem a condutas, ou seja, a acoes.

Ha também os conteldos procedimentais, que estdo ligados ao saber fazer, ou
seja, sdao as ag¢les direcionadas a atingir um objetivo concreto. Os conteudos
procedimentais envolvem técnica, método, regras e habilidades especificas, ou seja, é
preciso fazer para aprender. No entanto, ndo deve se limitar ao simples fazer, podendo
se trabalhar com o fazer em diferentes contextos e com a reflexdo sobre a agao
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realizada, buscando tomar consciéncia sobre o fazer e melhorar a técnica ou a
habilidade.

5. METODO (MPI) PARA CONCEPGAO DE OBJETOS CONCEITUAIS E ATITUDINAIS

A construgdo de Objetos de Aprendizagem digitais ou de materiais educacionais
digitais deve contemplar aspectos técnicos, educacionais e graficos. A articulagao
desses aspectos, numa proposta de design pedagdgico, é apresentada por Behar,
Torrezzan e Riickert (2008) e Behar e Torrezzan (2010). A proposta discutida no
presente estudo consiste em um mergulho no aspecto pedagdgico, propondo um
método com base construtivista para concepc¢dao de Objetos de Aprendizagem
conceituais e atitudinais, sempre tendo em considera¢dao o papel ativo do sujeito na
construcdao do conhecimento.

Na nossa concepg¢ao de paradigma de aprendizagem, a aprendizagem nao
depende sé do professor ou de o contelddo estar bem estruturado para que seja bem
aprendido, é também fundamental que o aprendente se envolva de alguma maneira
nesse processo. Isso significa que o aprendente (sujeito de aprendizagem) precisa
querer aprender, estar mobilizado para aprender e agir cognitivamente sobre aquilo
gue se propde. Agir cognitivamente significa pensar sobre, considerar aquilo que ele
sabe e criar hipdteses sobre o que ele ndo sabe. Por exemplo, a professora de ensino
fundamental que vai ensinar sobre imas. Que caminhos ela dispée? Nessa concepcao
de aprendizagem, a professora ndo parte da informacdo transmitida ao estudante, seja
ela de forma falada, slides ou através do livro didatico. Parte, em primeiro lugar, de
uma tentativa de provocar o aprendente a pensar sobre a tematica. Ela vai, por
exemplo, proporcionar que seus alunos experimentem situagdes de aplicagdo,
mostrando diferentes contextos em que a manipulacdo de imds produz diferentes
efeitos, como atracdo e repulsdo, com diferentes objetos. Sem dar respostas ou
intervir diretamente, mas criando um campo de inquietacdo, dando espaco para o
aprendente fazer hipdteses e confrontar com seus saberes anteriores. Cria-se espaco
para curiosidade, desencadeando provocacdes e desestabilizando suas certezas.
Quando conseguimos criar situacoes que tém o potencial de criar essa curiosidade,
estamos atuando cognitivamente, como Piaget defende na Teoria da Equilibragao, um
movimento que provoca um desequilibrio no sistema cognitivo, abrindo espaco e
mobilizando o sujeito para encontrar um novo equilibrio. Esse novo equilibrio é
alcancado quando esse questionamento, essa perturbacao, é respondida pelo sujeito.

Uma questdo importante: como desenvolver, através de um objeto digital de
aprendizagem, um processo semelhante ao exemplo dado anteriormente (da
professora que, para ensinar sobre o im3, provoca os estudantes a criarem hipéteses,
pensarem sobre a situacdo)? De que maneira o aprendente pode se deparar com algo
que o perturbe, que desestabilize suas certezas e o provoque a pensar? Como um
Objeto de Aprendizagem pode ser concebido considerando esses principios
pedagdgicos?

Acreditamos que existem maneiras de produzir essas perturbacdes através de
recursos digitais. Os recursos podem variar em complexidade e resposta tecnolédgica —
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de alternativas simples até solucdes mais complexas—, porém a questao fundamental
é sustentar uma proposta na qual seja oportunizado esse movimento ao aprendente. A
partir desses pressupostos e dessa intencionalidade é que propomos um método para
concepcao de Objetos de Aprendizagem conceituais e atitudinais, foco de nosso
trabalho. A esse método chamamos de MPI: Mobilizagao, Provocagao, Informagao-
reflexao.

O primeiro nivel, chamado Mobilizagao, tem por objetivo apresentar ao usudrio
algo mobilizador em relagdao ao tema ou conteudo. Trata-se de dispor elementos que
indicam os conceitos e ideias que serao aprofundados no nivel seguinte, no sentido de
provocar o aprendente a pensar sobre a tematica e direcionar seu olhar de um modo
novo. De certo modo, trata-se de provocar sua curiosidade.

O segundo nivel, denominado Provocacgdo, visa desestabilizar alguma certeza
ou conhecimento prévio ou desestabilizar conhecimentos de senso comum sobre a
temdtica. Este objetivo pode ser alcancado através de recursos multimidia como
imagens, sons e textos, animacgdes, simula¢des ou pequenos games, utilizados na
forma de pequenas problematizagoes.

O terceiro nivel, denominado Informacao-reflexdo, tem o objetivo de
apresentar conceitos cientificos, porém didaticamente trabalhados de modo a propor
reflexdes em meio ao aprofundamento de alguns conceitos. O objetivo ndo é a
transmissdo de informacdes enciclopédicas, tais como a oferta de uma lista de
conceitos, mas sim dar a possibilidade de uma tessitura entre conceitos e
questionamentos.

6. OBJETO INCLUIR: UM EXEMPLO DE APLICACAO DO METODO MPI

O Objeto de Aprendizagem Incluir (em sua nova versdo, renomeado para
Projeto Incluir, disponivel em http://www.projetoincluir.org) é um Objeto de
Aprendizagem construido na forma de um portal que disponibiliza recursos para a
formacdo de profissionais (principalmente do campo educacional). O foco é
problematizar a convivéncia com as diferencas, pensando em termos de
disponibilidade e responsabilidade para com o outro. Estar disponivel para alguém, nas
palavras de Skliar (2008), independente de seu corpo, lingua, forma de aprender e
estar no mundo. Uma forma de hospitalidade, ou acolhida, para receber o outro.

Desde o inicio, portanto, nosso desafio esteve centrado em duas perguntas:
“Como promover espacos de formacdo inicial ou continuada que possibilitem esse
avanco? Como nao se restringir a transmissao de informag¢do e promover espacos de
reflexdo que mobilizem novas praticas?” (BISOL; VALENTINI, 2014).

O Objeto foi concebido de modo a organizar o conteido em médulos. Em 2011,
quando de seu lancamento, contava com quatro, entdo intitulados: Limites,
Diversidade, Surdez e Docéncia. A estes, novos mddulos foram sendo agregados nas
versOes subsequentes e o objeto permanece aberto para novos contelddos. Sua
estrutura nao linear permite que o aprendente organize sua navegacao a partir de seus
interesses e curiosidades, além de avancar dentro do mdédulo ou mudar de mdédulo a



69

qgualquer momento. Buscamos desenvolver cada mddulo a partir do Método MPI.
Sendo assim, no nivel da Mobilizagdo, os mddulos iniciam com perguntas, que
mobilizam o aprendente, e com palavras e expressdes, que situam o tema central de
cada mddulo, seguidas de alguma animagdo, imagem, pequenos videos ou pequenas
interagdes. Em seguida, o aprendente se depara com links que direcionam para
conteudos mais especificos. Cada conteudo especifico dentro de cada maddulo é
trabalhado seguindo as propostas do nivel da Provocag¢dao, também com animacgao,
imagem, pequenos videos ou pequenas interagdes. A rolagem permite acesso ao texto
que operacionaliza o terceiro nivel, que é o da informagdo-reflexdao. A titulo de
exemplificacdo, o Quadro 1 apresenta a estrutura do mddulo da Deficiéncia
Intelectual.

Quadro 1 - Estrutura do moédulo da Deficiéncia Intelectual

Modulo da Deficiéncia Intelectual

Mobilizagao

Provocagao

Informagdo-Reflexdo

Pergunta: “Ha outros modos de
entender o mundo?”

Termos e conceitos:
fotografias e relatos curtos

Texto problematiza as
mudancas de terminologia

Palavras-norteadoras:
Multiplicidade de sentidos e de
valores. Estar entre as pessoas e
pensar as relagdes de modos
diferentes. Deficiéncia
intelectual.

Pergunta-se: “O que contribui
mais para nossa humanidade?” e
apresentam-se pequenos videos
sobre diferentes aspectos da vida
humana.

sobre a forma como a
deficiéncia intelectual foi
concebida a partir do século
XIX até os dias atuais.

no campo da deficiéncia
intelectual.

Ql: Fotografias e pequenas
narrativas de adultos com
deficiéncia intelectual.

Texto situa a criagdo do
teste de Ql e problematiza a
relagdo entre os testes, a
inteligéncia e as habilidades
gue sdo valorizadas em
diferentes contextos sociais.

Texto reflete sobre
caminhos alternativos que
podem ser construidos para
que criangas, adolescentes e
adultos com deficiéncia
intelectual possam se
desenvolver e fazer frente
aos desafios que a vida
apresenta.

Estratégias: animacdo
apresenta o tempo, a
criatividade, o ludico e o
potencial.

Fonte: Elaborado pelas autoras, com base na pesquisa.

Como parte do processo de desenvolvimento do Objeto Incluir, realizamos um
processo avaliativo, que consistiu em um questiondrio sobre o Objeto em seus
aspectos técnicos e pedagdgicos. Nossos objetivos foram: conhecer a opinido dos
usuarios sobre usabilidade, conteddo e possibilidade, enquanto recurso para
aprendizagem, e compreender se o Objeto era capaz de promover reflexdo sobre
inclusdo e ressignificacdo das praticas docentes. Os participantes foram convidados a
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responder um questiondrio disponivel no préprio Objeto Incluir, na aba “Livro de
Visitas”. O questiondrio era composto por 20 questdes, sendo 17 fechadas e trés
abertas. Essas ultimas foram submetidas a andlise de contelddo. No total, 163 pessoas
responderam ao questionario.

Uma descrigcdo detalhada desta pesquisa e dos resultados pode ser encontrada
em Bisol, Valentini e Braun (2015). No presente artigo, vale ressaltar alguns aspectos
relativos a duas das questdes abertas presentes no questiondrio: se algo mudou no
modo como a pessoa concebe a diversidade, diferenca ou as necessidades especiais, e
se algo mudou no modo como concebe a inclusdo. A analise mostrou que o Objeto
Incluir contribui no sentido de provocar os usudrios a ressignificar o que é comumente
percebido como desvantagem ou deficiéncia. Outro aspecto é que varios participantes
demonstraram, em suas respostas, conseguir ultrapassar concepg¢des tradicionais e
dicotomizadas a respeito do que é considerado o "normal" e o "deficiente". Esse é o
aspecto central se pensarmos em uma inclusao que ndo se contenta apenas em
cumprir com a legislagao atual, mas se preocupa em oportunizar que os espagos, as
praticas e as aprendizagens sejam para todos.

A anadlise dos dados dessa pesquisa permitiu-nos afirmar que o Objeto Incluir é
um recurso complementar que contribui para provocar questionamentos e provocar as
concepcdes dos usudrios, ou seja, contribui para desconstruir significados atribuidos a
si mesmo e ao outro. Trata-se, portanto, da possibilidade de gerar movimentos
cognitivos que compdem processos de aprendizagem. Tendo isso em foco, podemos
afirmar que o método que estamos propondo para concepcdo de Objetos de
Aprendizagem conceituais e atitudinais pode contribuir para construcdo de propostas
gue ndo se restringem a transmissao de informacao.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

Acreditamos que, em um cendrio em que a Educacdo a Distancia conquista
espacgos institucionais e sociais cada vez mais representativos, a forma como se
concebem os recursos para a docéncia tem importancia cada vez maior. Objetos de
Aprendizagem baseados na transmissdao de informagdes reproduzem modelos
tradicionais de ensino muito comuns nas trajetérias escolares dos atuais docentes.

Realizar movimentos que permitam ir além de praticas baseadas na
transmissdo de informacdes requer um aprofundamento tedrico que possibilite
compreender os processos de aprendizagem. Além disso, requer propostas concretas
gue articulem as teorias com estratégias de intervencdo e construcdo de Objetos de
Aprendizagem, bem como de outros recursos pedagdgicos, facilitando a pratica
docente. Este aspecto é essencial nos dias atuais, tendo em vista o aumento
substancial de propostas de Educacdo a Distdncia, em que os Objetos de
Aprendizagem digitais podem potencializar e dinamizar os processos de ensino e
aprendizagem.

O Método MPI, que propomos neste artigo, foi desenvolvido ao longo de varios
anos de pesquisa. Foi testado na pratica através da concepcao, desenvolvimento e
implementagao do Objeto de Aprendizagem Incluir, atual Projeto Incluir, e foi avaliado
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através de pesquisa sistemdtica. Podemos afirmar, portanto, que se trata de um
método que pode auxiliar na concepc¢do de Objetos de Aprendizagem conceituais e
atitudinais, podendo ser aplicado em contextos e campos variados do saber.
Acreditamos que esse método também possa ser utilizado para desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem de cunho factual e procedimental, porém isso requer
experimentagdes e pesquisas visando validar essa possibilidade.

Atualmente, o Objeto Incluir estd passando por uma série de atualizagBes
técnicas (proposta de programacao), estruturais, em termos de usabilidade,
navegabilidade e design. Porém, a estrutura em mddulos estd sendo mantida, assim
como os principios do Método MPI.
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