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Resumo: Objetos de aprendizagem virtuais constituem-se em um novo parametro
educativo que utiliza a elaboragdo de um material didatico envolvendo contetdos,
interdisciplinaridade, exercicios e complementos. Isso tudo com os recursos das
tecnologias. Esse novo tipo de material educativo tem padrdes e formas para ser
desenvolvido. Além disso, possibilita repensar o processo educativo considerando
o espaco da virtualidade e suas possibilidades. A base tedrica para a construcao
desses objetos é o paradigma da virtualidade e a virtual literacy como eixo central.
O objetivo deste trabalho é apresentar referéncias para analises obre o que sao
esses objetos e como sdao constituidos, além de oferecer subsidios para sua
aplicabilidade na educagao basica.

Palavras-chave: objetos de aprendizagem virtuais, virtual literacy, educacgao bésica.

Abstract: The construction of virtual learning objects for teachers’ development
based on the styles of apprenticeship and on the methodology of interface is
highlighted as an emerging problem and consists of enlarging the use of
technology in the construction of didaticts pedagogical methodologies with
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elements of the virtuality for the development of the teaching body. From the
elements detached in the scope of technology, the inquiry work will aim to reach
the construction of didactics pedagogical standards of learning objects. The
teachers’” development must be combined with technologies and in order to do that
developing mechanisms of competence and abilities beyond technological fluency
are necessary for this process.

Keywords: teacher’s development, virtual learning objects, styles of apprenticeship
and distance learning.

Objetos de aprendizagem virtuais

O mundo tem passado por mudangas cada vez mais aceleradas. Estamos
diante de um novo paradigma, a revolugao tecnolégica, em que as informagdes sao
processadas de maneira rdpida. A educagao estd inserida neste processo
globalizado, no qual o saber pré-fixado e previsivel cede lugar a busca da
construgdo continua do conhecimento. Neste contexto, as novas tecnologias da
informagao e da comunicagao ultrapassam o cérebro humano e os limites do corpo
fisico, transformando-se em extensdes do pensamento e dos sentidos, vindo a
potencializar as a¢des humanas. Neste novo tempo da educacdo, o computador
representa uma poderosa ferramenta para, auxiliar o aluno na construcao do saber,
de uma forma prazerosa. E essa inser¢io da crianga na sociedade tecnolégica o
compromisso do educador.

Nesta sociedade tecnoldgica e informacional, as tecnologias interativas
aplicadas na educagao permitem ampliar a pluralidade de abordagens, atender a
diferentes estilos de aprendizagem e, desta forma, favorecer a aquisicao de
conhecimentos, competéncias e habilidades. Caminhamos para um novo cenadrio,
em que cursos e materiais para aulas serdao oferecidos em formato presencial e on-
line, assumindo o professor, neste novo contexto, fungdes novas e diferenciadas. Os
educadores devem fazer sua parte pela procura de informacdes e de recursos
disponiveis, refletindo sobre a utilizacdo de novas ferramentas. Entre estas
possibilidades, destacamos o uso de objetos de aprendizagem virtuais nas séries
iniciais do ensino fundamental.

No Brasil, os objetos de aprendizagem tém uma histdria recente pelo
programa RIVED (Red Internacional Virtual de Educacién), um projeto de cooperagao
internacional entre paises da América Latina, em que atualmente trabalham em
conjunto Brasil, Peru e Venezuela. Esse programa, no Brasil, é desenvolvido pelo
Ministério da Educagao, pela Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED), em
parceria com a Secretaria de Ensino Médio e Tecnoldégico (SEMTEC). E uma
iniciativa para criagao de material didatico digital para potencializar o processo de
ensino das ciéncias da natureza e da matematica no ensino médio presencial. O
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material produzido sdo médulos educacionais que abordam unidades curriculares
das areas de conhecimento.

O planejamento e o desenvolvimento dos objetos de aprendizagem em
modulos sao baseados na integragao de solucdes que favorecem as capacidades de
ordem cognitiva superior com atividades interativas e situagdes que estimulam a
aprendizagem dos estudantes. A pretensdao ¢ que os mddulos e objetos de
aprendizagem sejam disponibilizados aos professores das escolas publicas por
meio de um repositério na Internet. O projeto RIVED desenvolve mddulos
educacionais, cuja maior caracteristica é: estimular o raciocinio e o pensamento
critico, trazendo questdes relevantes aos alunos do ensino médio e oferecendo-lhes
oportunidade de exploragao dos fenémenos.

A definicao de objetos de aprendizagem se configura como construgdes
virtuais, programadas, além de permitir designers, cores, movimentos, efeitos, sao
um novo tipo de instrucdo utilizando outras linguagens de computacao.
Configuram-se em imagens virtuais que formam um constructo de informagdes e
saberes que tém por objetivo facilitar o processo de ensino e aprendizagem,
exatamente pela mediacdo técnica das tecnologias, aqui denominadas pela
pesquisadora como tecnologias da inteligéncia. Dentre os conceitos académicos,
destacamos o de Beck, apud Wiley (2002:1): “Qualquer recurso digital que possa ser
reutilizado para o suporte ao ensino. A principal idéia dos Objetos de Aprendizado é
quebrar o contetido educacional em pequenos pedacos que possam ser reutilizados em
diferentes ambientes de aprendizagem, em um espirito de programacio orientada a objetos”

Muzio et al. apud South and Monso (2001), utilizam o termo objeto de
aprendizado e o definem como: objeto que € designado e/ou utilizado para
propositos instrucionais. Esses objetos vao desde mapas e graficos até
demonstragbes em videos e simulagdes interativas. Além da conceituagao,
destacamos as caracteristicas e os elementos que compdem os objetos em sua
estrutura e operacionalidade. Segundo Bettio e Martins (2000, p.02), sao eles:

* a flexibilidade — é constituida de forma que possua inicio, meio e fim.Os
objetos ja nascem flexiveis, podendo ser reutilizados sem nenhum tipo de
manutengao.

= a facilidade para atualizagao..

* customizagdo — como os objetos sdo independentes, o uso em qualquer das
diversas areas e objetivos é possivel.

* interoperabilidade - reutilizacdo dos objetos em plataformas e ambientes
em qualquer espago mundial.

= aumento de valor de um conhecimento — a partir do momento em que um
objeto € reutilizado diversas vezes em diversas especializa¢des, ao longo do
tempo ele melhora e a sua consolidagao cresce de maneira espontanea.
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* indexacdo e procura — a padronizagao dos objetos também facilitara a idéia
de se procurar por um objeto necessario, quando um conteudista necessitar
de determinado objeto.

Em Sa Filho e Machado (2003), a definicao para objetos de aprendizagem pode
ser: recursos digitais, que podem ser usados, reutilizados e combinados com outros
objetos para formar um ambiente de aprendizado rico e flexivel. Seu uso pode
reduzir o tempo de desenvolvimento, diminuir a necessidade de instrutores
especialistas, bem como, os custos associados com o desenvolvimento baseado em
web. Esses objetos de aprendizagem podem ser usados como recursos simples ou
combinados para formar uma unidade de instru¢do maior. Podem também ser
usados em um determinado contexto e depois ser reutilizados em contextos
similares.

Conforme Beck (2002:1 apud David A. Wiley, 2002), objetos de aprendizagem
sao: “qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino”. A
principal idéia dos objetos de aprendizagem é quebrar o contetido educacional em
pequenos pedagos que possam ser reutilizados em diferentes ambientes de
aprendizagem, em um espirito de programacao orientada a objetos. Beck (apud
IEEE) vai mais além, nesse conceito institui¢ao: “Qualquer entidade, digital ou nao
digital, que possa ser usada, reutilizada ou referenciada durante o uso de
tecnologias que suportem ensino”. Ainda nao existe um conceito universalmente
aceito sobre objetos de aprendizagem, provavelmente por este campo de
conhecimento ser relativamente novo. Mas busca-se esta definicdo através dos
estudos e inovagdes futuras na area.

A partir das caracterizagbes, destacamos que, segundo Singh apud Bettio e
Martins (2000:4), um objeto de aprendizado deve ser estruturado e dividido em
trés partes bem definidas:

* objetivos: lista de conhecimentos prévios necessdrios para um bom
aproveitamento de todo o contetido disponivel;

* conteudo instrucional: aqui devera ser apresentado todo o material didatico
necessario para que o aluno possa atingir os objetos citados;

» pratica e feedback: avaliagdo do aprendiz sobre seu desempenho, suas
expectativas sobre o aprendizado.

Os objetos de aprendizagem tém padronizagdo computacional especifica para
serem elaborados. Esses padrdes foram estruturados pela Global Learning
Consortium, Inc. (IMS), que é um consércio mundial de empresas e pesquisadores,
que tem como intengao padronizar o armazenamento e a distribui¢ao de objetos de
aprendizagem.

Esses padrdes deram origem aos roteiros denominados encomendas, as quais
sdo realizadas para serem posteriormente transformadas em formatos digitais.Tais
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encomendas sao diretrizes pedagdgicas para explicagao e desenvolvimento do objeto
e contemplam os seguintes elementos: titulo, autores, atividades (conceitos
envolvidos, objetivos, material necessdrio para a elaboracdo do objeto),
categorizacdo da atividade (para que série esta definida), legenda (informagdes da
area especifica); resumo do objeto (a sintese do que sera elaborado), o usuario
(fluxo do usudrio na animacdo), o computador (como sdao desenvolvidos seus
passos e detalhadamente explicitados) e suas telas seqiiencialmente detalhadas.

Objetos de aprendizagem podem ser definidos como recursos digitais, que sao
usados, reutilizados e combinados com outros objetos para formar um ambiente de
aprendizado rico e flexivel. Seu uso pode reduzir o tempo de desenvolvimento,
diminuir a necessidade de instrutores especialistas e os custos associados com o
desenvolvimento baseado em web.

Recursos on-line ou objetos de aprendizagem podem ser criados em qualquer
midia ou formato: applet java, animagao flash, video ou audio clip, foto,
apresentacgao power point, website. Essa caracteristica torna este paradigma universal
e de alcance mundial, quebrando barreiras geograficas, pois pode ser utilizado em
qualquer plataforma. No caso de aplicagao dos objetos de aprendizagem nas
escolas publicas, a op¢ao mais vidvel para o trabalho dos professores com os
objetos de aprendizagem € a apresentagao power point.

Os objetos de aprendizagem sao pequenos instrumentos, na maioria das vezes
digitais, que podem ser utilizados diversas vezes. Podem ser videos, imagens,
figuras, graficos e outros que sao disponibilizados para auxiliar na aprendizagem
dos alunos. Uma animacdo onde um trapezista aparece caindo pode auxiliar o
aluno a entender um pouco melhor os conceitos da fisica, por exemplo. O aluno
utiliza a animacao para calcular e fazer inimeros testes, como aumentar o peso do
atleta, modificar a altura da queda e, assim, visualizar o resultado.

O conceito de objetos de aprendizagem (Learning Objects - LO) é muito amplo
e surgiu com um objetivo: localizar contetidos educacionais na Web, para serem
reutilizados em diferentes cursos e plataformas e, assim, possibilitar a redugao do
custo de producdo dos materiais desses cursos. Varias organiza¢Oes
empreenderam esfor¢cos para desenvolver padrdes de descricdo dos Learning
Objects, a fim de atender a sua caracteristica fundamental: a reutilizacdo. A reducao
de custos esta vinculada, porém, ao desenvolvimento dos Learning Objects, pois sua
constru¢ao com qualidade tem um custo alto, em conseqiiéncia das etapas de
design iniciais, que sdo demoradas, e também da sua distribui¢do. Se for
desenvolvida uma animagao ou simula¢do para um unico curso, o custo torna-se
alto, mas quando desenvolvida a utilizagdo em muitos outros cursos, esse custo cai.
Assim, aqueles objetos que foram planejados e sao utilizados dentro de uma
institui¢ao ou rede tém seus valores amortizados, a medida que sao reutilizados.
Quanto aos Learning Objects que se tornam publicos, estes podem ser utilizados
com ou sem custo. Os conceitos e a delimitagdo dos objetos nos possibilitam
delinear a forma de estrutura-los e os elementos necessarios para esse processo.
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Principios para a elaboragio de objetos de aprendizagem virtuais

Os principios para a construgao dos objetos de aprendizagem buscam integrar
a usabilidade do design e a usabilidade pedagdgica. Segundo Martins (2004) a
usabilidade de design engloba estudos na drea da ergonomia, focados em usuadrio-
interface-sistema, conceito que busca definir as caracteristicas da utilizagdo, do
desempenho na interagdo e leitura das - e nas - interfaces computacionais pelo
usudrio. Ja a usabilidade pedagdgica se refere a necessidade de aprendizagem
significativa e a utilizacdo de ambientes para aprendizagem construtivista. As
caracteristicas da aprendizagem e o uso da tecnologia sdo inter-relacionados,
interativos e interdependentes.

A interatividade, nas andlises de Silva (2001) expressa a bidirecionalidade
entre emissores e receptores, a troca e a conversagao. O autor distingue duas
acepgoes: interatividade tecnologica, na qual prevalece o didlogo, a comunicagao e
a troca de mensagens, e a interatividade situacional, definida pela possibilidade de
agir-interferir no programa e/ou contetdo.

A interatividade pressupde uma acdo de troca de informagdes, mensagens,
analises, sugestdes. Enfim, uma a¢ao que precisa de inteligéncia para que aconteca.
Essas caracteristicas da interatividade, transferidas para o espaco da tecnologia,
sao possiveis e plenamente viaveis. Mas o grande aspecto que faz da tecnologia um
meio plenamente possivel e interativo é a flexibilidade, que pode ser considerada
um dos principios de um novo padrao de inteligéncia para a tecnologia. A
flexibilidade e a potencialidade que a tecnologia disponibiliza sao os principais
meios de interatividade comunicacional.

O planejamento dos objetos tem como referéncia a teoria do instrucional design
ou, melhor definindo, sistema de técnicas que envolvem a analise, planejamento,
desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo (Filatro, 2003). O paradigma
utilizado para a elaboragao de objetos deve ser o da virtualidade, um paradigma
que tem por principio: o pensar em rede, a conectividade, o processo
interdisciplinar, o uso da imagem, a competéncia em informacao e, principalmente,
a competéncia na virtualidade, aqui caracterizada pela wvirtual literacy. O que
sustenta o paradigma da virtualidade e sua aplicabilidade diretamente ao trabalho
pedagogico, utilizando o computador, denomina-se wvirtual literacy. Tal
competéncia ¢ o uso dos aplicativos das tecnologias para transformar o
conhecimento em informacgdes, dados e imagem. Portanto, pode-se considerar a
virtual literacy como um processo de comunica¢do que trabalha com a linguagem
visual e suas novas propriedades de codigos virtuais na aplicagdo da tecnologia,
com os recursos da plataforma Windows, no processo de uso como ferramenta e
mediagao da construgao do conhecimento.

Neste trabalho para a elaboracao dos objetos de aprendizagem, utilizaremos a
virtual literacy, mediante referéncias de trabalho na virtualidade, com aplicativos de
facil acesso. Para que se tenha uma idéia geral sobre os procedimentos envolvidos
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na construgao e operabilidade de objetos de aprendizagem, destacaremos algumas
tecnologias utilizadas em grande escala na internet. O critério utilizado na escolha
de tais tecnologias se deve ao fato de proporcionarem facilidade para se encontrar
material destinado a pesquisa e estudos. Apresentaremos, em linhas gerais, cada
uma delas e, ao final, faremos uma descricdo da construcdo de objetos de
aprendizagem, utilizando a apresentagao em PowerPoint, em virtude da facilidade
de trabalho que esta ferramenta oferece aos professores na construgao e operagao
com 0s objetos.

A partir desses principios e considerando a wvirtual literacy, utilizaremos
especificamente o aplicativo power point. O programa PowerPoint é um pacote de
software de elementos graficos, lancado pela Microsoft em 1995, utilizado
largamente para apresentacdao de slides. Este software oferece ferramentas que
possibilitam trabalhos com manipulacao de textos, imagens, jogos, links e outros
objetos a0 mesmo tempo, de modo facil e répido. E esta vantagem do power point,
ou seja, a facilidade em seu manuseio, que o torna uma opgao acessivel para o
trabalho com os objetos de aprendizagem nas escolas ptblicas, pois além de ser um
programa facilmente encontrado, nao exige do professor um conhecimento
especializado. A presentaremos, a seguir, os passos para a criacdo de um objeto de
aprendizagem em formato de apresentacgao power point.

O objeto de aprendizagem que tomaremos como exemplo foi elaborado de
forma experimental, no desenvolvimento de pesquisas na drea de objetos de
aprendizagem considerando as séries iniciais. Primeiramente, definiram-se os
objetivos do mddulo, qual seria o publico-alvo, a disciplina e uma descri¢ao
pedagogica. Foi decidido, entdao, que o objeto em questao seria dirigido para a 1?
série do ensino fundamental e que a disciplina a ser trabalhada seria matematica,
apontando para os conceitos de unidade e dezena através do material dourado, um
material especifico para o trabalho com matematica, feito de madeira e dividido
por unidade, dezena e centena. O segundo passo foi elaborar um documento
descritivo da atividade a ser desenvolvida, semelhante a um plano de aula, e que
neste contexto chamaremos de encomenda. Nele devem ser expostos os objetivos
pedagodgicos e os detalhes técnicos do objeto de aprendizagem. Finalmente,
partimos para a constru¢do do objeto apresentado. A seguir, o modelo de
encomenda do objeto de aprendizagem.

ENCOMENDA

INFORMACOES GERAIS SOBRE O MODULO

Area de Conhecimento: Matematica

Nivel: Ensino Fundamental

Série / Bimestre: 12 série / 2° bimestre

Titulo do médulo: Aprendendo a contar

Conceitos:
¢ Nocao de unidade e dezena;
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e Operacdes fundamentais (adi¢ao e subtragao).

Pré-requisitos:
e Reconhecer a seqiiéncia numérica de um a dez;
e Possuir nogdes de maior e menor, igual e diferente.

Objetivos:

e Ler, articular e interpretar informacdes a partir de situagdes do seu cotidiano;
e Aprofundar o conceito de seqiiéncia numeérica;

e Utilizar as propriedades de adigdo e subtracdo com duas casas decimais.

Tecnologias utilizadas:
e O computador.

Contexto:
e Esta aula deverd ser ministrada em sala de informatica, com um computador
para cada dois alunos.

Tempo previsto:
e 20 minutos.

METODOLOGIA

Aluno:

e Realiza a leitura as orientagdes explicitadas pelo proprio médulo, por meio da
interacdo de recursos (sons, imagens, textos escritos);

e Interage com o sistema na realizacao de atividades e jogos contextualizados;

e Responde as perguntas expostas nas atividades.

Professor:
e Orienta os alunos na realiza¢do das atividades, intervindo quando necessario.

Avaliagao:

e A avaliacdo sera realizada a critério do professor, com base nos resultados
obtidos nas atividades e nas questdes levantadas;

¢ O aluno tem a liberdade de retornar e realizar as atividades quantas vezes achar
necessario.

DESCRICAO TECNICA DO MODULO

O médulo sera realizado em formato de apresentagao Power Point, com insergao de
textos escritos, sons, imagens e gifs, contendo 13 (treze) slides. O moédulo devera ser
construido de modo que o aluno possa interagir com os objetos constantes.

As telas na seqiiéncia sao auto-explicativas, o que facilita a compreensao da
crianga. Como em uma montagem de apresentagdo em Power Point, sao inseridas
imagens e textos. Por se tratar de um trabalho voltado a criangas, € interessante que
os textos e as imagens tenham cores e movimento, agucando a curiosidade dos
alunos. Na primeira tela, que denominamos “tela de apresentacao”, é sugerida a
atividade para o aluno. Ao clicar com o mouse sobre os conjuntos de figuras, irdo
aparecer, no quadro ao lado, as quantidades. (tela 01).
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Figura 01 — tela de apresentacdo (Fonte: Antonio Junior, Wagner, 2003)

Na tela a seguir, o nosso personagem explica o que o aluno deve fazer em
seguida, com auxilio de texto e som. Trata-se da seqiiéncia numérica segundo o
método montessoriano, e nosso exemplo € o material dourado. Ao clicar duas
vezes com o mouse sobre a figura, o cubo irad se transformar em uma placa; mais
dois cliques, e a placa ird se transformar em uma barra, e esta em um cubinho. A
cada peca formada, nosso personagem ird mostrar o que é (centena, dezena e
unidade). Na tela que se abre a seguir (tela 02), o nosso personagem faz a
contextualizacdo historica do material dourado, com auxilio de movimento, texto e
som. O aprendiz, ao clicar sobre a seta, passa para o proximo estagio. O nosso
personagem explica a proxima atividade. A crianca precisara apenas teclar os
numeros correspondentes no teclado do computador.

“gora, wamos beincar com este material, & fazer aloumas descobertas!
Yook deve responder nos espagos utilizands o te cade numéri ca

De quantos (| vocE precisa parg montar (g ¥

10 unidades =1 dezena
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30 unidades =3 dezenas
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Figura 02 ( Fonte: Antonio Junior, Wagner, 2003)
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Nesta proxima tela, usam-se textos, sons, imagens em movimento, jogos e
atividades ladicas. Mediante as instru¢des do personagem, o aluno clica e arrasta
cada peca numerada, levando-a para a quadricula correspondente, no quadro
acima. Devem-se formar as partes na seqiiéncia. Se o aluno tentar colocar fora da
seqiiéncia, toca um som com tom de “negacdo e a pe¢a ndo se encaixa. Ao se
formar uma dezena, escuta-se um som “positivo”.

Ao se formar toda a seqiiéncia, ouve-se um som com motivo de “vitéria” e
nosso personagem dara os parabéns ao aluno. Durante a colocagao das pegas, irdo
aparecer simultaneamente os niimeros na tabela abaixo, completando a seqiiéncia
numérica, com numeros coloridos e com movimento.. Apods esta atividade
concluida, o aluno passa para o proximo estagio, no qual também utilizara as
mesmas estratégias da atividade anterior, porém em grau de dificuldade maior. A
diferenca € que nesta proxima atividade, o objeto também ira jogar com o aluno,
possibilitando maior interacdo entre a crianga e o ambiente grafico virtual.

Nestes proximos estagios, a crianga ira aprender, além da seqiiéncia numeérica,
0s conceitos basicos de adicdo e subtragdo, por meio de uma atividade muito
presente em seu cotidiano, ou seja, a troca. No caso da proxima tela, ira ser
trabalhada a soma. Clicando duas vezes com o mouse nas figuras da primeira
coluna, elas irdo para a ultima, e ira aparecer o numero correspondente a
quantidade na 1® subcoluna. Clicando duas vezes nas figuras da segunda coluna,
elas irdo para a ultima coluna, ird aparecer o nimero correspondente na segunda
subcoluna, e o resultado da soma, na altima subcoluna. Concluida a atividade, o
aluno vai para a proxima tela, onde vera algumas curiosidades sobre a soma e
poderd passar para a proxima atividade.
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Figura 03- tela da atividade de adicdo (Fonte: Antonio Junior, Wagner, 2003)
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No proximo estagio, a crianga ira fazer o caminho inverso nas trocas: ira
perder, aprendendo desta forma ltdica os conceitos de subtragao. Clicando duas
vezes com o mouse nas figuras da primeira coluna, elas irdo para a ultima, e ira
aparecer o nimero correspondente a quantidade na 1* subcoluna. Clicando duas
vezes nas figuras da segunda coluna, sua quantidade correspondente na ultima
coluna ird desaparecer. Os nimeros correspondentes nas 12 e 22 subcolunas devem
aparecer ao se clicar sobre cada coluna, e, por ultimo, o resultado da subtragao.
Apds este estdgio, o aluno passa para a proxima tela, com conceitos sobre
subtragao. Nas proximas telas, encontraremos uma seqiiéncia de exercicios, onde a
crianga poderd interagir com os objetos de aprendizagem. Essas telas, como as
outras, contam com som, imagem e movimento, além da utiliza¢do do teclado e do
mouse. Durante a resolucdo dos exercicios, porém, nao € necessario que o aluno
clique com o mouse. A transferéncia do cursor é automatica, desde que o exercicio
tenha sido feito de forma correta. Terminado um exercicio, o aluno passa
automaticamente para o proximo estagio.

Por ultimo, temos a tela de finalizagdo, onde, através de imagens em
movimento e uma musica, o personagem diz ao aluno que ele conseguiu concluir
as atividades com sucesso. Porém, isto nao impede que ele volte e tente resolver os
problemas novamente, em uma atitude de auto-avaliagao, realizando uma das
propriedades primordiais dos objetos de aprendizagem virtuais: a préatica e o
feedback. Pudemos observar que a estrutura deste trabalho envolve a apresentagao
do contetido, o desenvolvimento do contetido e os exercicios para verificagao de
aprendizagem. Claro que a programacdo ndo é perfeita, mas possibilita um
trabalho de baixo custo para o docente e maior acesso para o aluno. A virtual
literacy estd presente na transformacao do conteido em imagem, na interacdo do
personagem e, principalmente, no processo de interface de dados e informagoes
para a construgao do conhecimento pelo aluno.

Consideragoes finais

Os objetos de aprendizagem virtuais constituem uma nova forma de uso da
tecnologia em sala de aula, que com baixo custo, flexibilidade e adaptacdo ao
trabalho que se desenvolve. Qualquer docente podera utilizar esses mecanismos
para o desenvolvimento do seu trabalho, j& que os principios da virtual literacy
possibilitam a interatividade e a usabilidade pedagdgica do material.

Esse exercicio de uso da tecnologia amplia a visao do computador como
ferramenta, mas passando a considera-lo um grande colaborador na
potencializacdo e produg¢io do conhecimento. O que estruturamos como subsidios
sao as formas de montagem de um material que possa ser inserido no contexto
educativo. Mas esse material deve seguir uma metodologia, a fim que seja efetiva a
qualidade do trabalho educativo.
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