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O presente trabalho é resultado de um projeto de Iniciacdo Cientifica em andamento
vinculada ao projeto de Melhoria do Ensino Publico “Objetos de Aprendizagem: recursos,
metodologias e estratégias para melhoria da qualidade da aprendizagem” (Processo
FAPESP - 2012/15487-0), que promove o uso regular de Objetos de Aprendizagem (OA) em
cinco disciplinas. A presente pesquisa objetiva conceber e desenvolver um modelo
“conceitual” para a elaboracdo dos chamados “Roteiros de Atividades” (RA), baseado nas
proposicdes da abordagem da “Aprendizagem Baseada em Tarefas” de M. David Merrill,
autor norte americano que mais contribuiu para elaboracdo de estratégias de ensino-
aprendizagem que podem ser utilizadas com os OA. Para a elaboragdo do trabalho
realizamos uma revisdo da literatura sobre os principais e recentes trabalhos de M. David
Merrill e partimos de pesquisas feitas junto aos professores que participam do projeto que
promove o uso dos Objetos de aprendizagem em uma Escola Publica de Ensino Médio no
municipio de Araraquara-SP. Esses estudos nos levaram a considerar a Component Display
Theory (CDT) de Merrill, como teoria capaz de subsidiar a elaboragdo dos RA. A proposta
do modelo conceitual para Roteiro de Atividades busca constituir futuramente um
instrumento importante para o desenvolvimento da autonomia dos professores com 0 uso
dos Objetos de Aprendizagem quando estes tiverem a necessidade de desenvolver os
Roteiros sem apoio da equipe de pesquisadores. Palavras-chave: Objetos de
Aprendizagem; Roteiro de Atividades; Aprendizagem Baseada em Tarefas
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1. Introducéo

Diversas pesquisas tém se dedicado a caracterizar os possiveis fatores
responsaveis pelo baixo aproveitamento escolar brasileiro, entretanto, por serem
questbes complexas, as respostas envolvem diversas dimensbes do processo
educacional.

Dentre estas questdes, o investimento na educagao, a formacao do professor, o
numero elevado de alunos por classe, a jornada extensiva de trabalho do professor, as
condigbes socioecondémicas do alunado e, principalmente, a dindmica da aprendizagem
em sala de aula, devem ser pontos considerados quando se busca a melhora da
qualidade do ensino.

O fracasso escolar com frequéncia é considerado exclusivamente responsabilidade
do aluno, porém segundo Weiss (2007), a escola em seus diferentes niveis € a maior
contribuinte para esse fracasso. A forma com que os conteludos sdo apresentados aos
alunos, os estimulos a que eles estdo submetidos e as estratégias de comunicacéo
utilizadas em sala de aula sdo responsaveis pelo modo no qual se desenvolve a
construgcado dos conhecimentos. A apresentacdo de conceitos complexos e dificeis de
forma verbal ou textual aos estudantes é considerada por McDermott (1996) como fator
responsavel por grande parte das falhas na aprendizagem.

A falta ou o pouco significado para o aluno de determinado conteudo, que lhe é
apresentado fora de um contexto, também pode ser considerado um obstaculo no
processo de aprendizagem; Neste sentido, Savery (1995) aponta que o conhecimento
resulta do entendimento das interagbes com o ambiente social, ou seja, os alunos
interpretam as informacdes a medida que as experimentam dentro de um contexto
significativo. Partindo desta perspectiva, somos levados a questionar quais caminhos
podemos buscar para conseguirmos contextualizar os conhecimentos e trazer os
beneficios de sua aplicabilidade no mundo real para a sala de aula tradicional.

Uma das possibilidades para a melhora da qualidade do ensino apontada por
diversas fontes de pesquisa (E-learning Nordic, 2006; European Schoolnet,2006; BECTA,
2007; NEPT, 2010) esta na inovagdo das metodologias e na variagdo das formas de

apresentacdo das informagbdes aos alunos. O uso das tecnologias no processo de
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aprendizagem, por conta disso, vem se destacando como uma das inovagdes capazes de
contribuir para a melhoria educacional.

Dentro do uso das Novas Tecnologias de Comunicagao e Informagao na educacgao,
uma das linhas de pesquisa mais promissoras € a dos "Objetos de Aprendizagem" (OA);
que sao recursos capazes de contextualizar, tornar ludico e interativo o processo de
aprendizagem, facilitando a compreensao dos fendbmenos estudados e auxiliando a
pratica docente. Entretanto, para que os OA possam colaborar efetivamente com o
processo educacional é necessario que sua implementagdo seja acompanhada de uma
proposta metodoldgica de uso que possibilite a apropriagdo plena destes recursos.

Este trabalho é fruto de uma pesquisa de Iniciacao Cientifica (FAPESP) em
andamento, cujo principal objetivo é conceber e desenvolver um modelo “conceitual” para
a elaboragao dos chamados “Roteiros de Aprendizagem” (RA), baseado nas proposigoes
de M. David Merrill, autor que tem se dedicado a pesquisar estratégias de ensino-

aprendizagem que podem ser utilizadas com os OA.

2. Objetos de Aprendizagem e Aprendizagem Centrada em Tarefas

Os Objetos de Aprendizagem interativos em sua maioria consistem em algum tipo
de simulagdo, que s&o modelos computacionais pelos quais se pode, a partir da
manipulacdo de parametros e variaveis, reproduzir processos, ciclos, movimentos ou
quaisquer eventos cujo desenvolvimento seja parcialmente indeterminado.

De acordo com Focking (1999), a simulacédo é a representacdo ou modelagem de
um objeto real. E um modelo simbdlico e representativo da realidade, que pode ser
utilizada apés a aprendizagem de conceitos e principios basicos do tema em questao.

O desenvolvimento de uma simulacdo esta ligada a elaboragdo de modelos
dinamicos e simplificados do mundo real capazes de possibilitar a exploragdo de
situacgoes ficticias; de situagdes com risco, como a manipulacdo de substancias quimicas
ou objetos perigosos; de experimentos que sdo muito complicados, caros; ou de eventos
muito lentos ou rapidos demais (Snir et al, 1988). Desta forma, o uso educacional das
simulagdes faz com que os alunos possam explorar ativamente situagdes virtuais que
possuem grande semelhanga com situagdes reais (Vance e Bosworth, 2003).

O uso das simulagdes no ambiente educacional pode oferecer diversos beneficios
pedagdgicos, pois ele € capaz de despertar ou aumentar o interesse dos alunos sobre o
conteudo desenvolvido, levando-os a criar hipéteses, testa-las, analisar seus resultados
e, desta forma, aperfeicoar conceitos. Este recurso permite também um maior
envolvimento dos alunos na construgdo do conhecimento, visto que com sua utilizagao,

nao existe problema ou perigo em errar e é possivel refazer as operagdes quantas vezes
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desejar. Good (1990) acredita que o acesso a boas simulagdes contribui para a melhoria
das ciéncias de maneira geral.

Através da experimentacdo e predicdo, oportunizadas pelas simulagdes
educacionais, a alteracdo das variaveis de entrada possibilita a observacdo dos
resultados e consequéncias de um fenédmeno estudado, favorecendo uma postura mais
ativa do aluno para explorar o fendmeno estudado e incentivando-o a utilizar o raciocinio
l6gico e a testar sua capacidade de deducgao.

E importante considerar que, apesar de ser uma importante ferramenta de contato
direto com os fendbmenos naturais e com a experimentagdo, as simulagbes
computacionais ndo sao capazes de substitui-los e, em alguns casos, néo faz sentido
simular um processo que pode ser facilmente observado ou experimentado (BOYLE,
1997). Deve ser considerado também que a sua simples utilizagdo ndo garante que a
aprendizagem ocorra; que nem sempre os conhecimentos adquiridos podem ser
aplicados a vida real; e que ha a possibilidade de que o aluno acabe criando uma visao
distorcida dos eventos, que o leve a acreditar que o mundo real possa ser simplificado e
manipulado como nos sistemas de simulagio.

Para Fiscarelli (2013), os Objetos de Aprendizagem tém se mostrado como
ferramentas validas para melhorar o desempenho de alunos do Ensino Médio, sobretudo
daqueles que evidenciam maior dificuldade de aprendizagem. Todavia, € necessario
considerar que a utilizacao dos OA deve ser pensada a partir de uma estratégia
metodolégica diferenciada, pois estes recursos ndo se adéquam a aulas expositivas com
naturalidade. Por conta disso e por exigir uma postura ativa do aluno, uma metodologia
que se fundamente na “Aprendizagem Baseada em Problemas” ou na “Aprendizagem
Centrada em Tarefas”, acaba por se tornar o caminho mais natural para o
desenvolvimento e aplicagdo dos OA no ambiente educacional.

Baseando seus estudos na teoria da Aprendizagem Centrada em Tarefas, Merrill
(2002) considera que os modelos educativos mais adequados e os que geram efeitos
positivos na melhoria da aprendizagem sao os que se concentram nos problemas e
envolvem o aluno em quatro fases de aprendizagem distintas: a fase da ativagdo da
experiéncia prévia; da demonstracao de competéncias; da aplicacdo de competéncias; e
da integragéo destas competéncias em atividades no mundo real.

Ele aponta cinco principios contidos neste modelo que potencializam e dao suporte
a pratica pedagdgica.

O primeiro principio diz respeito ao envolvimento do aluno na resolugcao de
problemas do mundo real, enfatizando a necessidade da apresentagdo contextualizada

do conteudo a ser aprendido.
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O segundo principio aponta que é fundamental que, ao se desenvolver novos
conteudos, estes sejam relacionados aos conhecimentos ja dominados pelos alunos, pois
estes sdo capazes de ativar e dar suporte aos novos conhecimentos.

O terceiro principio propde que, a partir da demonstragdo de novos conhecimentos
aos alunos, seja por exemplos, representagcdes visuais, animag¢des ou videos, a
compreensao dos conteudos se torna mais facil.

O quarto principio sugere que a aplicagdo dos novos conhecimentos subsidia a
compreensao do contexto de aplicagdo do novo conhecimento, o que auxilia o aluno a
perceber a utilidade e importancia deste conteudo a ser aprendido.

O quinto e ultimo principio considera que com a integragdo dos novos
conhecimentos no mundo do aluno se potencializa a aprendizagem.

Através da abordagem da “Aprendizagem Centrada em Tarefas”, Merrill (2007)
considera ser plenamente possivel atingir estes cinco principios, visto que o aluno é
guiado a realizar um ciclo completo de atividades (whole task) envolvendo quatro niveis:
(a) o problema, (b) as tarefas necessarias para resolver o problema, (c) as operacdes que
compdem as tarefas, e (d) as agcdes que compdem essas operagoes.

Esta abordagem metodoldgica defendida por Merrill (2007) € uma versdo mais
completa ou aprofundada da Aprendizagem Baseada em Problemas, pois além de
possibilitar a problematizagdo do conteudo, incorpora a ideia de um guia ou roteiro que

conduz o aluno durante todo processo de aquisi¢gdo do conhecimento.

3. Objetos de Aprendizagem e Roteiro de Atividades

Com intuito de melhorar o uso de Objetos de Aprendizagem, nossa proposta
consiste na concepg¢ao dos chamados “Roteiros de Atividades” (RA), que sao recursos
que possuem a finalidade de direcionar, guiar e estimular os alunos durante o uso dos
OA, a seguirem um percurso de aprendizagem que os levem a alcancar os objetivos
previamente tracados pelo professor e que também, através de um conjunto de
informacdes, orientagcdes e perguntas, instigue-os a responderem questbes sobre os
assuntos desenvolvidos, expor suas interpretagdes e realizar descricbes sobre as
atividades desenvolvidas.

A maior e mais significativa parte da literatura que se refere a aplicagdo de uma
estrutura tedrica especifica na arquitetura dos Objetos de Aprendizagem foi escrita pelo
norte americano M. David Merrill, o qual possui trabalhos com fortes lagos conceituais
com a Teoria de Aprendizagem de Gagné, sendo considerados por alguns como uma

adaptacgao ou atualizagao desta.
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Para Merrill (2007), € necessario que os OA possuam estratégias de apresentagao,
estratégias de pratica e estratégias de aprendizagem guiada para que os alunos
alcancem os objetivos de aprendizagem.

Por meio dos RA os alunos s&o orientados a observar e registrar
sistematizadamente as agbes e procedimentos realizados com os OA, envolvendo-se
mais profundamente com os fendmenos e elementos presentes naquele tema estudado.
Ele deve oferecer elementos para que os alunos criem hipoteses e mecanismos de
resolucdo de problemas a partir de observagdes ou acgdes realizadas nos AQO; deve
possuir o papel de reduzir a possibilidade de perda dos objetivos de aprendizagem,
direcionando o aluno por etapas de aprendizagem fundamentais para o desenvolvimento
das habilidades cognitivas desejadas; e também possibilitar a compreensdo mais
aprofundada das tematicas estudadas.

O Roteiro, a partir desta perspectiva, € o elemento responsavel pela organizagao
didatica do processo de ensino-aprendizagem. M. David Merrill (1983) apresenta uma
teoria denominada Component Display Theory (CDT), que pode direcionar os educadores
no momento de tragar estratégias de atividades e avaliagdo. De acordo com Allen (1990),
a funcdo da CDT é a de propor uma moldura tedrica para o desenvolvimento de
microestratégias de ensino; classificar resultados de aprendizagem; prescrever
estratégias de ensino; e detalhar os componentes das estratégias de como ensinar.

A CDT sugere que qualquer conteudo, seja ele de qualquer disciplina, pode ser
estruturado através de operagdes cognitivas que levem em consideragdo quatro
componentes do conhecimento: o conhecimento de fatos, de conceitos, de processos e
de principios. Esse universalismo € uma das vantagens da proposta de Merrill, pois
permite trabalharmos uma estratégia de ensino que desconhece fronteiras disciplinares.

O conhecimento factual consiste na relagao existente entre um evento, objeto ou
simbolo e o termo que lhe é correspondente. Este conhecimento é resultado de
operagdes de identidade, que sdo as que realizam operagbes de correspondéncia entre
uma instancia e sua designacao.

O Conhecimento conceitual consiste no estabelecimento de categorias nas quais
conjuntos de eventos, objetos, ou situagdes acabam por receber a mesma denominagéo
e a compartilhar certas caracteristicas. Ele é resultado de operacdes descritivas, que sao
as que definem as relacdes entre as categorias e suas definigdes.

O conhecimento de principios se baseia no estabelecimento de relacdes entre
causas, fendmenos, situagdes ou objetos. Este conhecimento é fruto de uma operacao
produtiva, que é capaz de gerar mudancas que podem ser percebidas através da

experiéncia.
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Resulta de operagdes produtivas também o conhecimento de processo, que é a
constituicdo de conjunto de ac¢des que tém em vista a elaboragdo de um produto ou a
obtencao de um resultado previamente definido.

Assim, o primeiro passo para a proposta do modelo conceitual para Roteiro de
Atividades foi confrontar a proposta CDT de Merrill com a realidade escolar, ou seja, a
viabilidade de adota-la mediante as expectativas dos professores quanto aos objetivos da
aprendizagem e ao o contexto de aplicagao dos Objetos de Aprendizagem.

Com base no levantamento realizado com os professores participantes do projeto
"Objetos de Aprendizagem: recursos, metodologias e estratégias para melhoria da
qualidade da aprendizagem" (Processo FAPESP — 2012/15487-0), que promove 0 uso
regular de Objetos de Aprendizagem em 5 disciplinas do Ensino Médio de uma escola
publica no municipio de Araraquara-SP, verificamos que seria adequado, neste
momento, utilizar apenas trés dos quatro componentes do conhecimento apontados por
Merrill: conceitos, procedimentos e principios. Essa escolha se fundamentou na
observacao da dificuldade de diferenciagcdo entre os componentes “fatos” e “conceitos”
pelos professores.

Ainda seguindo a CDT, cada componente do conhecimento pode ser avaliado a
partir de trés niveis de proficiéncia: “lembrar”, “identificar” e “usar’. O quadro 1 apresenta

a relagao entre os referidos componentes e proficiéncia.

COMPONENTES DO CONHECIMENTO
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Quadro 1: Relagéo baseada na CDT entre os componentes de conhecimento e 0s
niveis de proficiéncia.

Até o presente momento, a proposta do modelo conceitual a ser seguido na
elaboragdo dos RA ainda esta em elaboracao e testes, mas fundamentalmente apresenta

as seguintes etapas: 1?) Elege-se o conteudo a ser trabalhado; 2?) Define-se quais
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componentes do conteudo serdo abordados no Roteiro; 3%) Dentro de cada componente
a ser trabalhado define-se o nivel de proficiéncia a ser desenvolvido no aluno; 4%)
Propde-se atividades a serem realizadas pelos alunos que contemplem os niveis de
proficiéncia estabelecidos anteriormente.

No atual contexto de aplicagdo dos Objetos de Aprendizagem, a grande maioria
provem de repositérios de recursos digitais e ndo podem sofrer grandes modificagdes.
Nesta situacdo, o professor deve verificar quais componentes do conhecimento séo
passiveis de serem abordados conforme os recursos e caracteristicas do Objeto

selecionado.

4. Consideracdes Finais

Varios estudos demonstram que para aquisicdo de novos conhecimentos, a
orientagao direta e explicita € mais eficaz e eficiente do que a orientacao parcial, utilizada
em vertentes que priorizam a realizacdo de pesquisas extensas pelo aluno e o ensino por
descoberta. (MAYER, 2004).

Em um extenso estudo sobre as abordagens guiadas e nao guiadas, Mayer (2004)
demonstrou que apenas um numero reduzido de alunos de fato aprendem através de
descoberta, o que faz com que a proporgao de alunos que aprendem com abordagens
guiadas seja maior do que as n&o guiadas.

Por compartilharmos desta ideia de que os alunos sdo mais beneficiados quando
realizam atividades guiadas ou parcialmente guiadas, acreditamos que os Roteiros de
Atividades, aqui descritos, possuem um importante papel e merecem grande atencéo
dentro de qualquer proposta de uso de Objetos de Aprendizagem.

Os resultados até o momento obtidos na pesquisa, nos levam a crer que a proposta
de Aprendizagem Centrada em Tarefas associadas ao modelo de Roteiro de Atividades
apresentam uma alternativa plenamente viavel para a utilizacdo dos Objetos de
Aprendizagem em contexto de sala de aula. A Component Display Theory também
mostrou-se uma abordagem adequada para direcionar a construcdo dos roteiros, seu
universalismo é uma das vantagens, pois permite trabalharmos uma estratégia de ensino
que se adequam as demandas das varias disciplinas envolvidas no projeto.

A proposta do modelo conceitual para Roteiro de Atividades, baseada nos
principios da CDT, conforme descrita neste trabalho, constituira futuramente um
instrumento importante para o desenvolvimento da autonomia dos professores, quando
estes tiverem a necessidade de desenvolver os RA sem apoio da equipe de

pesquisadores.
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