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Abstract. This paper investigate how the professionals involved with learning may
use Learning Objects in the contemporary social mediation on teaching. The text
main goal is to define didactically Learning Objects to apply it on learning through
the Microsoft OneNote tool. The methodology used to the empiric research was the
case study of the tool application as a notebook at classroom of the Information
Design course at Federal University of Pelotas. The study case dealt with the
production through the content analysis which had been published by professor and
it dealt with the reception through the students whom had used the tool during 2016.

Resumo. O presente artigo investiga como profissionais envolvidos com a docéncia
podem utilizar Objetos de Aprendizagem nas mediacdes sociais contempordneas de
ensino. O objetivo principal do texto ¢é definir didaticamente Objetos de
Aprendizagem para aplicacdo no ensino por meio da ferramenta Microsoft
OneNote. A metodologia utilizada para a pesquisa empirica foi o estudo de caso do
uso do aplicativo como bloco de anotagées na sala de aula da disciplina de Design
da Informagdo da Universidade Federal de Pelotas. O caso tratou da produgdo por
parte da andlise dos contetidos disponibilizados pelo professor e da recepgcdo por
parte dos alunos que utilizaram a ferramenta durante 2016.

1. Introducao

A insercdo de tecnologias digitais nas mediagOes sociais contemporaneas tem causado
rupturas sociais, culturais e econdmicas no exercicio das atividades docentes ao adicionar-se
ferramentas digitais no ensino, antes exclusivas a um pequeno espectro de profissionais, como
os da computagdo e da informagdo. No ambito social, a0 se considerar as questdes que
envolvem a inclusdo e a alfabetizagdo digital funcional, os professores ou os alunos nao
capacitados a produzirem e a consumirem conteudos mediados por computador, estardo
inaptos a estenderem o aprendizado além da sala de aula presencial. Com relacdo ao eixo
cultural, o acesso a informacdo por meio de instrumentos educacionais através da informatica
permite aos professores € aos alunos expandirem o horizonte de aprendizado a distintas
culturas, o que antes era exclusividade de leitores assiduos ou de viajantes que podiam arcar
com altos custos para conhecerem outros lugares. J4 no campo econdmico, a inser¢ao de
instrumentos assistidos pela informatica estd além das potencialidades de reutilizacdo de
materiais digitais e da difusdo de conteudos de ensino, pois pode até mesmo causar
diminui¢do no quadro de professores das instituicdes de ensino, ao provocar turmas com
excessivo nimero de alunos nos ambientes de ensino a distancia. Como pode ser observado, a
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emergente capacitacdo de professores em instrumentos digitais de ensino € uma problematica
contemporanea a ser tratada cientifica e aplicadamente pelas rupturas causadas nesses trés
campos. O presente artigo investiga como profissionais envolvidos com a docéncia podem
utilizar objetos de aprendizagem (OA) nas mediacdes sociais contemporaneas de ensino. A
partir do resultado da pesquisa, o objetivo principal do texto € definir didaticamente OA para
aplicagdo no ensino por meio da ferramenta Microsoft OneNote. A metodologia empregada
utilizou como técnicas a pesquisa bibliografica, para definir OA; e o estudo de caso do uso da
ferramenta OneNote como objeto de aprendizagem reutilizdvel na disciplina de Design de
Informacdo da Universidade Federal de Pelotas no ano de 2016, para analisar a
experimentacao deste instrumento de ensino em uma amostra real de pesquisa.

2. Definicao de Objetos de Aprendizagem

A reflexdo do tema OA foi ampliada com a emergente informatica na educacdo e com o
aumento do uso de tecnologias instrucionais para apoiar o ensino. Por ser um tema em
constante desenvolvimento, encontra-se na literatura especializada multiplas defini¢cdes, como
a de Wiley, segundo a qual podem ser delimitados como OA “qualquer recurso digital que
pode ser reutilizado para apoiar a aprendizagem” (2000, p. 7, traduc¢@o nossa)'. Ao fazer uma
andlise critica das pesquisas recentes sobre o tema, os autores Galafassi, Gluz e Galafassi
(2013) seguem essa definicao: “OA € uma espécie de ‘porcdo’ reutilizdvel de conteudo
educacional. Qualquer entidade digital ou ndo digital, que possa ser usada, reusada e
referenciada com tecnologia no suporte ao aprendizado”.

Por um lado, a conceituacdo defendida por Wiley esta baseada na definicdo do
Learning Technology Standards Committee (LTSC) do Institute of Electrical and Electronics
Engineers (IEEE), responsével por apontar padrdes que assegurem a interoperabilidade” das
tecnologias instrucionais. Por outro lado, diferencia-se da mesma em um ponto crucial: OA
sdo entidades digitais e tdo somente assim podem conter todas as caracteristicas que o
definem como tal. Ainda que a definicdo do autor seja uma das mais populares, o pesquisador
Polsani acredita que a mesma mantém os OA em um patamar amplo, empregada por vezes
sem critério, ao se tornar um mero slogan (POLSANI, 2003). Para o critico, o que existe é
uma caréncia de conceitos claros e reflexdes combinadas com uma multiplicidade de
definic¢des, o que resulta no uso ordindrio do termo.

Para Polsani, uma defini¢@o precisa trazer propriedades suficientemente bem definidas
para que o conceito possa ter validade em qualquer contexto e nunca estar baseado, no que ele
chama, de consideracOes subjetivas. Observa-se que o trabalho de Wiley vai além da
significacio precisa a respeito de OA. Salienta-se que o estudo do autor apresenta atributos
criticos que definem os OA ao fazer profundas reflexdes sobre o tema. No livro The
Instructional Use of Learning Objects’, Wiley simplifica uma complexa definigdo em
objetivas palavras, ao chamar a atencdo a reflexdo maior entorno da aprendizagem através do
computador e a utilizacdo pedagdgica dos recursos digitais. Por um lado, minimiza o
conceito, mas por outro estende a reflexao.

Ao acompanhar o desenvolvimento de tecnologias instrucionais que se destacam ao
ganhar cada vez mais espago na dinamica da sala de aula, outras definicdes surgiram no
Brasil. Destaca-se neste cendrio o projeto da extinta Secretaria de Educacdo a Distancia, do

! Tradugdo nossa: “Any digital resource that can be reused to support learning” (WILEY, 2010, p.7)

? A interoperabilidade dos componentes digitais refere-se a capacidade de funcionamento em diferentes
plataformas.

* Wiley, D. A. (Ed.). The Instructional Use of Learning Objects: online version. 2000. Disponivel em:
http://reusability .org/read/chapters/wiley.doc Acesso em: 13 set. 2016
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Ministério da Educacdo, chamado Rede Interativa Virtual de Educag¢ao (RIVED). No final da
década de noventa, o projeto iniciou trabalhos voltados para a capacitagdo de docentes no uso
e na producdo de OA. Semelhante a do LTSC, a defini¢do estabelecida pelo RIVED para OA
considera-os como: “[...] qualquer recurso que possa ser reutilizado para dar suporte ao
aprendizado. Sua principal ideia € ‘quebrar’ o conteudo educacional disciplinar em pequenos
trechos que podem ser reutilizados em varios ambientes de aprendizagem” (REDE
INTERATIVA VIRTUAL DE EDUCACAO, 2011).

A critica de Polsani também se sobrepde a esta defini¢do por sua superficialidade em
definir quaisquer recursos como objetos de aprendizagem desde que tenham um propdsito
educacional. Ao definir qualquer contetudo educativo na web como OA, o préprio estudo do
tema perde o sentido, dada a abordagem panoramica (ECO, 1998) que seria proporcionada
sobre 0 mesmo. No entanto, assim como Wiley, a significacdo proposta pelo RIVED
considera como fundamental o carater reutilizdvel dos OA, menciona a quebra de contetdo e
remete a importancia do fluxo de uso do material pedagdgico em distintos ambientes de
aprendizagem.

Os OA produzidos pelo RIVED ficavam disponiveis na prépria pagina do 6rgao’, que
funcionava como repositério de conteudo digital reutilizavel. Ainda na pagina, era possivel
obter informacdes institucionais relacionadas a criacdo do projeto que visava o incentivo no
desenvolvimento da tecnologia para uso pedagdgico. Com este objetivo em mente, o RIVED
adotou alguns padrdes para a elaboracdo, desenvolvimento e armazenamento dos OA. Dentre
estes, destaca-se o Guia do Professor Rived, cujo documento apresentava sugestdoes de
usabilidade dos objetos de aprendizagem ali depositados.

Ao investigar tecnologias relacionadas aos OA, encontra-se termos como recurso
digital, reutilizdvel, aprendizagem e acessibilidade. No entanto, OA ndo s3o quaisquer
recursos digitais, s3o apenas aqueles voltados para a educacdo, pensados e elaborados a partir
de algum design instrucional em convergéncia com uma proposta pedagdgica. O
desenvolvimento de materiais baseados em informadtica na educag@o aprimora os ambientes
virtuais de ensino. Por essa razdo, ndo se pode considerar qualquer material pedagdgico
disperso na web como OA. Ademais, ndo se trata da simples transposi¢do de praticas do
presencial para o virtual, imposta pelas tecnologias de informagdo e de comunicagdo. Esta
pesquisa trabalha objetos de aprendizagem como entidades pedagégicas virtuais, produzidos
através de recursos digitais com caracteristicas pré-estabelecidas, entre elas: reusabilidade,
interoperabilidade, interatividade e acessibilidade, que serdo abordadas mais a frente no
presente texto. Antes, destacam-se as diferentes abordagens que definiram OA desde o seu
surgimento e os principais pesquisadores e centros de pesquisa que investigam o tema.

3. Requisitos funcionais de Objetos de Aprendizagem

OA sdo recursos digitais utilizados de acordo com uma metodologia pedagdgica no processo
de educacdo e diferem-se dos instrumentos tradicionais pela virtualizacdo dos recursos
pedagdgicos. Paralelo a incorporag@o das novas tecnologias de informagio e comunica¢do’ na
rotina dos professores, dos alunos e da sociedade de uma forma geral, estes recursos digitais
permitem que “novas praticas ampliem antigas possibilidades” (BEHAR, TORRENZZAN e

‘0 projeto foi descontinuado, mas a pigina continua disponivel em http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php.

> “Ao me referir a ‘novas tecnologias de comunicag¢do’, considero os meios de comunicagdo digital que
constituem o ciberespago. A Internet € uma tecnologia que existe desde meados do século passado e jd ndo pode
ser considerada uma nova tecnologia, mas a web tem 20 anos e a nova forma como ela constitui o ciberespaco,
permitindo novas formas de comunicag@o na contemporaneidade, € o que leva a caracterizd-la como uma nova
tecnologia” (CONSONI, 2010, p. 13).
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RUCKERT, 2008, p- 2). Dessa forma, segundo Behar, Torrezzan e Riickert (2008, p. 2), estes
recursos: “Surgem como uma ferramenta capaz de possibilitar a reestruturacdo de praticas
pedagdgicas, originando novos pensares a respeito do uso da comunicagdo, da ciéncia da
informagao da constru¢do do conhecimento e a sua interacdo com a realidade”.

As possibilidades de simulagdes, animagdes e representacdes sao recursos atrativos
para o uso deste material educacional, que proporciona ao aprendiz experiéncias que nao
poderiam ocorrer no presencial, como a realizacio de experimentos com produtos
inflamaveis, uma viagem espacial, ou mesmo uma aula de anatomia onde todos os envolvidos
podem, a0 mesmo tempo, ter a mesma e privilegiada visdo em 3D de um 6rgao ou aparelho.
Aplicam-se neste cendrio as potencialidades proporcionadas pela realidade aumentada. A
utilizacdo do OA coloca o estudante em contato com a informadtica na educacio de uma forma
pratica e ludica. Sabe-se que os instrumentos de ensino tradicionais podem fomentar a
curiosidade, a descoberta de novas perspectivas sobre um tema e o desenvolvimento da
representacdo do imagindrio do aluno, contudo, quando bem estruturados os OA podem
ampliar essas agOes e transformar a relac@o entre o estudante e o conteudo. De acordo com
Prata, Nascimento e Pietrocola:

[...] OA no formato de atividades contendo animagdes e simulagdes t€m se
apresentado como possibilidades de desenvolvimento de processos interativos
e cooperativos de ensino e aprendizagem, estimulando o raciocinio, novas

habilidades, a criatividade, o pensamento reflexivo, a autonomia e autoria.
(PRATA; NASCIMENTO; PIETROCOLA, 2007, p. 107)

Desse modo, estratégias pedagdgicas, metodoldgicas e educacionais precisam atender
as novas possibilidades, do presencial para o virtual, para que a experiéncia do aluno possa
atingir o nivel necessdrio ao seu aprendizado. O aproveitamento maximo desse recurso ocorre
quando o objeto de aprendizagem possui requisitos funcionais como autonomia,
interatividade, reusabilidade, acessibilidade, interoperabilidade e durabilidade. Tais
caracteristicas, conforme ja apontado sao essenciais a defini¢cdo do conceito de OA, visto que
sua inter-relacdo e complementaridade o distingue dos demais aplicativos, das paginas web e
de imagens.

A autonomia de um objeto de aprendizagem diz respeito a sua capacidade de
representar uma temadtica individual. Logo, o OA deve conter um conteudo diddtico que tenha
inicio, meio e fim e possa ser utilizado individualmente, sem estar por qualquer razdo sujeito a
uma plataforma ou ambiente virtual de aprendizagem. Em termos de conteudo, a utiliza¢dao do
OA deve variar de acordo com a necessidade do professor. Mas, em relacdo ao seu
desenvolvimento, a preocupagdo que se deve ter € de elaborar um conteudo auténomo, que
pode ser ou ndo combinado com outras estratégias pedagdgicas.

Os OA mantém uma relacao de interatividade entre o contetido e o usudrio, que pode
agir de forma ativa em relacdo ao processo de ensino. A interatividade representa uma
caracteristica importante na relagdo do aluno com o conteudo presente nos OA. Através da
possibilidade de interferir e modificar a informacao recebida, o aprendiz ganha autonomia na
utilizagdo das tecnologias (BEHAR, TORRENZZAN e RUCKERT, 2008). Esta estrutura
tecnoldgica faz com que alunos e professores possam interferir na apresentagdo de um
conteudo de diferentes formas, sem estarem condicionados necessariamente, a linearidade da
informagdo, como em um livro didatico. Essa ndo linearidade também se apresenta nas
proprias trocas entre os interagentes envolvidos. Em um ambiente que permita troca de
informagdo entre professor-aluno e aluno-aluno, as interacdes mais horizontalizadas podem
contribuir, por exemplo, com a solucdo de uma duvida a todos participantes do ambiente,
destacando-se, muitas vezes, a nao interferéncia do proprio professor que se apresenta como
mediador ou até mesmo espectador.
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Observa-se que a hipertextualidade é um elemento caracteristico da funcdo de
interatividade nos OA. Como o conteido apresenta-se divido em mddulos independentes, o
professor pode direcionar o seu uso de acordo com o seu plano de ensino, ou com a resposta
dos alunos frente ao contetido. No que tange a organizacdo do conteudo, os OA sdo blocos de
informagdo, construidos em pequenos conjuntos com o objetivo de maximizar as situacdes de
aprendizado em que pode ser utilizado (TAROUCO, FABRE e TAMUSIUNAS, 2003).

A reusabilidade ¢ uma das mais conhecidas caracteristicas dos objetos de
aprendizagem, ja que é mencionada na maioria das defini¢des que tratam do assunto. A
reutilizacdo de material educacional é um elemento de identificacdo indiscutivel dos OA. No
entanto, ndo se pode chamar de novo o reaproveitamento pelos professores de qualquer que
seja o material didatico. Segundo Wiley (2000), os professores sempre reutilizaram material
educacional, por razdes como a economia de tempo ou mesmo pela estdtica dos curriculos.
No entanto, a reusabilidade significa um dos elementos funcionais de maior destaque para os
OA, pois estd relacionada a capacidade de funcionar em diferentes contextos instrucionais
(POLSANI, 2003). Portanto, para que o OA seja reutilizado, ndo basta que o professor ou um
conjunto de professores o utilize vérias vezes. E preciso que haja um formato reutilizével
podendo ser executado em diferentes contextos de aprendizagem, sem modificacOes da sua
estrutura e design. Conforme Pereira, Porto e Melo: “Ambientes diferentes implicam que um
objeto de aprendizado pode ser usado em sistemas de geréncia de aprendizado (learning
management systems - LMS) ou sistemas de geréncia de conteudo de aprendizado (learning
content management systems - LCMS) diferentes” (PEREIRA, PORTO e MELO, 2003).

Em relacdo a construcdo de OA, a reusabilidade pode proporcionar certas vantagens
de utilizacdo como a economia de recursos humanos e financeiros. Dessa mesma forma,
outros professores, tutores ou instrutores podem fazer uso de materiais ja construidos,
disponiveis em repositorios digitais. A reusabilidade envolve também uma troca de
conhecimento e de esforcos dos professores, designers, programadores e instituicdes ou
consdrcios de instituigdes que buscam um padrdo de interoperabilidade dos OA. Conforme
Behar et al, “Um mesmo objeto pode ter diferentes usos, seu conteudo pode ser reestruturado,
ou reagregado, e ainda ter sua interface modificada para ser adaptada a outros mddulos”
(BEHAR et al, 2009, p. 68). Com essa finalidade, os OA sdo descritos conforme padrdes de
metadados, utilizados para a catalogacdo e posterior recuperacdo através dos sistemas de
busca especificos, o que permite a ampliacdo do seu uso. Os metadados de um OA tem por
finalidade descrever suas caracteristicas de forma a permitirem a sua posterior catalogagdo em
repositorios digitais, podendo assim serem recuperados através de sistemas de busca
(TAROUCO, FABRE e TAMUSIUNAS, 2003). Para que isso ocorra de forma satisfatdria,
durante a constru¢do de OA utiliza-se um padrdo de metadados com o objetivo de reunir os
dados relevantes para a indexagdo e recuperagdao. Da mesma forma, conforme Tarouco, Fabre,
Tamusiunas, € preciso buscar uma independéncia das plataformas onde os OA foram
inicialmente pensados e elaborados:

A adocdo de padrdes abertos [...] é desejdvel uma vez que o rdpido avanco da
tecnologia leva a possivel substituicdo de plataformas de gerenciamento de
aprendizagem com maior rapidez do que a desatualizag@o e ou obsolescéncia
de um objeto educacional, que pode ser atualizado e continuar e ser reusado
em outro contexto. (TAROUCO, FABRE e TAMUSIUNAS, 2003, p. 2)

O avanco tecnoldgico nesta drea do conhecimento expande para além dos
computadores, migra em dire¢do as tecnologias portateis como os computadores de mao, os
telefones celulares e os tablets. Portanto, € importante que cada vez mais se pense a respeito
dos fatores que sdo determinantes para a reutilizacdo dos OA entre outras caracteristicas.
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Conforme j4 foi dito, a correta catalogacao dos metadados, além de facilitar a reutilizaco,
também possibilita uma melhora na acessibilidade e interoperabilidade desta tecnologia.

A acessibilidade € outro conceito caracteristico dos OA que diz respeito a
possibilidade de acesso dos recursos informacionais através da correta catalogacdo dos
metadados € o seu armazenamento em repositorios especificos (POLSANI, 2003). Os OA
devem ser acessiveis através das bases de dados especializados, porque isso significa que
foram corretamente identificados e permite que sejam reutilizados. A acessibilidade também
significa a possibilidade de acessar recursos educacionais em um local remoto e usi-los em
outros locais (TAROUCO, FABRE e TAMUSIUNAS, 2003). Dessa forma, os requisitos
funcionais dos OA se complementam para formar um leque de caracteristicas que o definem.

A interoperabilidade, que permite a utilizagdo dos OA em diferentes plataformas e
sistemas, também é um dos beneficios da utilizacdo de um padrdao de metadados. Conforme
Behar et al., esta caracteristica “[...] potencializa a reutiliza¢do dos objetos, na medida em que
visa a articulacdo/comunicacdo de materiais diferentes, plataformas e ferramentas” (BEHAR,
2009, p. 68). A interoperabilidade estd relacionada ao conceito de padronizacdo dos
metadados e da linguagem de programacdo das tecnologias instrucionais orientadas a objetos.
De acordo com Tarouco, Fabre, Tamusiunas (2003, p. 2) a interoperabilidade possibilita a
“utilizacdo de componentes desenvolvidos em um local, com algum conjunto de ferramentas
ou plataformas, em outros locais com outras ferramentas e plataformas”.

A caracteristica dos OA poderem ser utilizados independentes da sua base tecnoldgica
de origem, sem reprojeto ou recodificacdo, chama-se durabilidade (TAROUCO, FABRE e
TAMUSIUNAS, 2003). Esta relacionada, como o préprio nome dé a entender, a permanéncia
do OA, sua duracdo independente de mudanca tecnoldgica sem a necessidade de se refazer o
seu design ou a sua configuracdo. Manter um objeto de aprendizagem em uso, ou qualquer
recurso tecnoldgico € um desafio, pois se sabe da constante evolucdo das tecnologias de
informagdo e comunica¢do. Por isso, mais uma vez, torna-se necessario o esfor¢co conjunto
das institui¢Oes interessadas na manutencdo dos objetos de aprendizagem. Portanto, de acordo
com as suas caracteristicas, os OA podem ser incorporados a diferentes atividades
pedagdgicas, com o objetivo de tornar o conteido mais dindmico e interativo. Assim, este
material, quando bem construido ndo se restringe ao ambiente inicial em que foi formulado.
Dependendo do seu uso, OA podem funcionar como poderosos disseminadores de conteudo,
estimulando a producdo de conhecimento na forma colaborativa e agregando diferentes
percepcoes relacionadas ao mesmo contetido, o que contribui para a evolucdo desses
instrumentos pedagdgicos.

A fim de cumprir a funcdo de ampliar e difundir o conteudo pedagdgico numa
interface virtual, os objetos de aprendizagem quando construidos devem, conforme
mencionado anteriormente, seguir padroes de metadados que servirdo de orientacio para o seu
armazenamento em repositdrios digitais. Os repositorios de OA funcionam como bibliotecas
virtuais, nas quais o material digital fica armazenado e € catalogado e indexado de acordo
com as informacdes disponibilizadas pelo seu autor. Quanto maior a qualidade dos dados
fornecidos aos repositdrios, maior serd a sua capacidade de posterior recuperacdo. O objetivo
destas bases de dados € reunir e permitir a pesquisa de objetos de aprendizagem, de acordo
com filtros de busca relacionados a cada tipo de repositorio.

O armazenamento de objetos de aprendizagem em repositdrios digitais € a tltima agado
da elaboracdo, tendo em vista a possibilidade de reutilizagdo e disponibilidade deste material
digital pedagdogico. Os repositorios de OA siao importantes ferramentas de pesquisa, tanto para
professores que desejam utilizar o material em sala de aula, como para pesquisadores do tema,
pois reinem em uma base de dados os diferentes tipos de objetos e contetidos ja elaborados.
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Através da identificacdo de conteudo pelos metadados, impulsionam o uso e associam 0s
objetos de aprendizagem a um local especifico e ndo dispersos na internet. Existem diversos
repositdrios de objetos de aprendizagem. Cada qual contém normas e padrdes determinados
pelas empresas ou consorcios que os produziu. Conforme mencionado anteriormente, sao
exemplos destas bases de dados: MERLOT da California State University; RIVED da
Secretaria de Educacdo a distancia; CESTA (Coletanea de Entidades de Suporte ao uso de
Tecnologia na Aprendizagem) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul®; BIOE (Banco
Internacional de Objetos de Aprendizagem)’ do Ministério da Educag@o.

4. Microsoft Onenote bloco de anotagcoes como OA reutilizavel

Através do estudo e da abordagem da literatura, definiu-se objetos de aprendizagem como um
dispositivo digital reutilizdvel, com principios pedagégicos, voltado para o ensino e para a
aprendizagem. Com essa definicdo em mente, estende-se esta investigagdo ao campo empirico
ao se fazer o estudo de caso do uso do Microsoft OneNote como objeto de aprendizagem.

4.1. Metodologia

O objeto de estudo desta investigacdo observa os OA reutilizaveis. A questdo de
pesquisa considera como esse objeto pode ser utilizado pelos profissionais do ensino. Para
responder a esta questdo e ao objetivo de pesquisa que busca definir didaticamente OA para
aplicagdo no ensino, a amostragem considerada € o bloco de notas do Microsoft OneNote.
Investiga-se como recorte a aplicacdo desta ferramenta na disciplina de Design da Informacao
da Universidade Federal de Pelotas no 1° semestre de 2016. A investigacdo aborda a
problemadtica contemporanea em mediagdes sociais no ensino. Por esse motivo, considera-se
que a técnica de estudo de caso € apropriada para compreender a insercdo de tecnologias nos
processos de aprendizagem. Segundo Yin, “o estudo de caso € uma inquiri¢do empirica que
investiga um fendmeno contemporaneo dentro de um contexto da vida real, quando a fronteira
entre o fendmeno e o contexto ndo € claramente evidente e onde multiplas fontes de evidéncia
sdo utilizadas” (2001, p. 32). Como ferramenta de pesquisa no estudo, € feita a observagao
direta no recorte do estudo buscando definir e caracterizar objetos de aprendizagem. Para
Duarte “o estudo de caso deve ter preferéncia quando se pretende examinar eventos
contemporaneos, em situagdes onde nao se podem manipular comportamentos relevantes e €
possivel empregar suas fontes de evidéncias” (2005, p. 219).

A observacao direta € feita a partir do estudo da produgdo, por parte do professor que
aplica o uso do OneNote, e da recep¢ao, por parte dos alunos da turma atendidos através da
ferramenta. Em questdo esta o caso tnico incorporado de um fendmeno, sendo este tnico por
se tratar de apenas uma aplicacdo individual do fendmeno e incorporado por analisar o viés do
produtor (o professor) e do receptor (os alunos). As categorias de andlise seguidas para o
presente estudo de caso seguem as caracteristicas dos objetos de aprendizagem, quais sejam:
autonomia, interatividade, acessibilidade, interoperabilidade e durabilidade. Os resultados
estdo organizados a partir da andlise dessas categorias e da propria descri¢cao do objeto.

4.2. Resultados

O OneNote € um software da Microsoft que pode ser adquirido a partir de uma
assinatura mensal ou ainda pela compra da licenga de uso da versdo atual, porém hd uma
versdo gratuita para download ou para uso online com alguns recursos limitados. A
informagdo do custo do OneNote e a possibilidade de acesso gratuito merece atencdo nesta

% http://www cinted.ufrgs .br/CESTA/
7 http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/
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pesquisa visto que se deseja utilizar o aplicativo na defini¢cdo de objeto de aprendizagem e a
primeira questdo a ser problematizada é o proprio acesso a ferramenta. Para que o objeto de
aprendizagem alcance a amplitude de alunos desejada nas universidades, especialmente as
publicas, que é o caso do recorte desta pesquisa, € necessdrio que o sistema ndo onere 0s
estudantes para que ndo se crie restricoes financeiras ao acesso do contetido do OA.

A ferramenta OneNote permite que o professor crie blocos de anotacdes que podem
servir como complemento de conteudo as atividades da sala de aula presencial ou virtual, bem
como ser utilizada para criagdo e armazenamento de objetos de aprendizagem. Dessa forma,
cada bloco de anotacdo pode tanto um OA autdbnomo quanto um repositorio de varios objetos
de aprendizagem. No bloco de anotacdes, o professor pode criar ‘Grupo de Secoes’, ‘Secoes’
e ‘Paginas’ para arquitetar a informacdo em niveis globais e locais, como pode ser visto no
sitemap do bloco de anota¢des da Disciplina de Design de Informacao na Figura 1:

Home

Apre;sntag Contetdos Préticas Trabalhos
Plano de Fundament Principios 01 Método 02
Bem Vindo . p Artefatos Briefing #1 Briefing #1
Ensino os do DI Eameses do DI
PDFs PDFs PDFs

Figura 1 — Sitemap bloco de anota¢6es da Disciplina de Design de Informacéao
Fonte: Desenvolvido pelo proprio autor baseado na pesquisa elaborada.

A ferramenta possui consisténcia com relacdo a outros aplicativos do pacote Office.
Isso proporciona mais usabilidade na interacdo e facilita a producdo de conteido, ja que
usudrios experientes do Word encontrardo interface semelhante para produzir e publicar
contetdo na web. Observa-se na Figura 2 como o OneNote € semelhante ao Word e ao Excel.

Bem Vindo

Pagina Inicial Inserir Exibir

r» v r Calibri Yn o e|i=y =y = Q7 Titulo 1 V] Tarefas Pendentes

> Importante »
N I S abe X;v £+ A+ == Titulo 2 2 pergunts Marca de Tarefa |
s Pendente

Colar
<7 Formato

[_@ Design de Informag&o 2016-1 v / Apresentagao \ Contetidos |/ Praticas | Trabalhos | + @ Grupo de Segdes

(® Adicionar Pagina =g

Bem Vindo
Friday, March 18,2016 3:40 PM Bem Vindo
Plano de Ensino
Bem vindo ao Bloco de AnotagBes da Disciplina de Design de Informagdo! Ementa
2 Objetivos
Neste local vocé encontra:
¢ Plano da Disciplina C Contetido Programético

¢ Contelidosde Aula R

O Préticas de Design D Cronograma*
O Avaliagdes Avaliaggo
0 objetivo desta ferramenta é otimizar o ensino ao levar atividades além Bibliografia
da sala de aula e também manter um material de apoio ao aluno.

Use com sabedoria!

Prof.

it OneNote Online

DICA: para navegar

utilize A menit O Vb

Figura 2 — Interface bloco de anotacdes da Disciplina de Design de Informacao
Fonte: Microsoft OneNote para Mac 2016.
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A partir da ferramenta ‘Compartilhar este bloco de anotagdes’ € possivel publicar o
conteudo automaticamente em uma pagina web. O link para compartilhamento € gerado e, ao
enviar a URL® aos estudantes, o acesso ao conteiido é imediato por qualquer navegador.
Como observado no sitemap (Figura 1) e na interface grafica do usuério (Figura 2), o bloco de
anotacoes pode apresentar contetido individual e coerente quando organizado
cronologicamente ao respeitar a caracteristica de meio inicio e fim. Logo, a caracteristica de
autonomia dos OAs € cumprida. O fato de ser acessivel por qualquer navegador web também
corrobora com o conteudo auténomos, pois estd ao alcance do estudante independente da
plataforma que utiliza. O estudante pode acessar ainda o arquivo do bloco de anotagdes de sua
turma diretamente pelo navegador ou baixar a ferramenta. No caso de instalar o OneNote em
seu proprio equipamento, torna-se possivel editar o arquivo compartilhado e manter anotacoes
sobre o contetido sem alterar o arquivo do professor ou dos demais colegas. Essa é uma
funcionalidade que atendera a caracteristica de interatividade dos OAs, ao permitir interacao
entre usudrio e conteudo.

Quando acessado pelo celular, o usudrio precisa ter instalado o aplicativo mobile para
o dispositivo, que também possibilita a edi¢do para que o estudante fagca suas anotagdes no
préprio arquivo. Com isso, os estudantes t€m autonomia em gerenciar os seus conteidos na
propria sala de aula. No caso analisado, o professor compartilha antecipadamente os slides
que sdo estudados em sala de aula. Observa-se a partir dessa pratica que os alunos utilizavam
seus celulares para anotarem ou acompanharem diretamente o conteido previamente estudado
a partir das leituras recomendadas. Alguns alunos preferiam imprimir os arquivos PDFs
publicados, porém esta pratica ndo é recomendada por ndo ser sustentdvel. Indiferente da
forma de uso, os estudantes relataram que a pratica permite que eles passem mais tempo
prestando atencdo em sala de aula, j4 que as anotagdes sdo simplificadas, visto que o é
apresentado no projetor ja estd disponivel em seus proprios blocos de anotagdes virtuais.

Como observado, o conteudo gerado pelo bloco de anotacdes é multiplataforma e isso
permite o uso de ferramentas de acessibilidade disponiveis nos préprios dispositivos dos
usudrios. O conteddo textual é todo publicado em formato de texto e ndo em imagens, o que
torna possivel a leitura automatica do mesmo por meio de ferramentas como o VoiceOver’.
As imagens recebem descri¢cdes para que também possam ser compreendidas por ferramentas
que tornam o conteido mais acessivel, cuja caracteristica € importante aos OA.

5. Conclusao

Os blocos de anotagdes do OneNote oferecem a possibilidade de padroniza¢ao na producdo e
compartilhamento de conteudo. No caso investigado, o professor busca por uma padronizacao
na organizacdo do conteudo publicado para garantir a interoperabilidade em diferentes
plataformas, bem como entre diferentes disciplinas. O objetivo do professor € utilizar a
ferramenta para todas as suas turmas. Existe ainda a preocupag@o com a publicagcdo dos dados
para atender a caracteristica de durabilidade, pois o0 mesmo bloco de anotagbes podera ser
replicado para a mesma disciplina em edicOes futuras. O OneNote suporta ainda o servico
Sway'® para a construgdo de ligdes que é facilmente integrado aos blocos de anotagdes. A
partir da plataforma Educator'', os professores podem compartilhar ligdes, cursos completos e
experiéncias. Ao permitir interoperabilidade, interatividade e durabilidade, esta plataforma de
colaborag@o potencializa a expansdo dessas caracteristicas dos objetos de aprendizagem. O

¥ A pégina da disciplina Design de Informagdo pode ser acessada a partir da url https://onedrive live.
com/redir?page=view&resid=ACOEBB 1C7FB8D6FE!371&authkey=!ACA5Y6h7hWzoFrA

% Para saber mais sobre o VoiceOver do iOS visite a url http://www .apple.com/br/accessibility/ios/voiceover/
' Disponivel em inglés em https://sway.com/?ui=en-US&rs=US

"' Disponivel em inglés em https://education.microsoft.com
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uso da plataforma associada a ferramenta proporciona aprendizado também ao professor no
momento que passa a interagir com outros educadores por meio de licdes compartilhadas.
Portanto, ao investigar as caracteristicas dos OA e descrever o caso em questdo, atinge-se o
objetivo de definir didaticamente objetos de aprendizagem. O uso da ferramenta permite que
os estudantes possuam um contetido autbnomo que colabora com o aprendizado. A partir do
estudo de caso da aplicacdo do OneNote em sala de aula, conclui-se que a ferramenta atende a
todas caracteristicas de objetos de aprendizagem.
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