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Introducgéo

A presente comunicacdo vem apresentar o trabalho desenvolvido para o IAT-
Instituto Anisio Teixeira, 6rgdo em regime especial da Secretaria de Educacdo do
Estado da Bahia, quando participei como consultora da equipe multidisciplinar na
concepgdo de Objetos de Aprendizagem (OA) para o ensino de Histdria no ano de 2010.
“O Banco de Objetos Educacionais € um ambiente colaborativo, em formato de
repositorio de arquivos, criado no Portal do Educador Baiano, que disponibiliza
conteudo de interesse pedagogico.”* Esse banco de dados foi criado para subsidiar a
préatica pedagogica dos professores de Histdria e de outras areas do conhecimento da
rede estadual de ensino e demais profissionais da educacdo ampliando a possibilidade
de uso das novas tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC) nas escolas do ensino
basico.

A producdo colaborativa serve para reforcar o desenvolvimento de trabalhos
multidisciplinares e favorece o didlogo entre diferentes areas do conhecimento na
articulacdo de diversos saberes que se afastam e se cruzam no processo do ensino de e
aprendizagem.

Durante a producdo dos objetos, se fez necessario revisitar contetdos no
sentido de agregar valores ao conhecimento ja adquirido. Por outro lado, ndo somente
contetdos foram revistos, mas também metodologias de trabalho foram questionadas a
fim de responder as inquieta¢des que foram surgindo no decorrer da elaboracdo dos OA

de Historia.

*O Presente trabalho é fruto das reflexdes mantidas durante a produgdo de Objetos de Aprendizagem para
o Instituto Anisio Teixeira (I1AT).

**Possui graduagdo em Historia licenciatura e Bacharelado pela Universidade Catélica do Salvador,
Especializacdo em Historia e Cultura Afrobrasileira pela Faculdade Visconde de Cairu. Docente da rede
estadual de ensino do Estado da Bahia. Coordenadora de area do ensino de Histéria e Cultura
Afrobrasileirada Secretaria Municipal de Educacdo de Vera Cruz (SEMED), desenvolve pesquisa sobre a
histéria da ilha de Itaparica, formacao professores e ensino de Histdria.
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A partir do primeiro encontro da equipe multidisciplinar se fez necessario
realizar uma selecdo de textos teoricos acerca da producgdo desses objetos, foi realizado
também a consulta a sites da RIVED — Rede Interativa Virtual de Educacdo (2007)% e
Microsoft que tém diversas producGes em ambiente virtuais. Para elaboracdo dos
objetos ficou acertado todas as tercas-feiras encontros entre os técnicos da educacéo e
de informatica, programadores e web designers, para socializacdo das produgdes.

Nesta fase inicial do projeto, para fundamentar a escolha dos temas a serem
trabalhados consultei os PCN — Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino de
Histdria nos niveis Fundamental e Médio e as Diretrizes Curriculares Nacionais para o
Ensino de Histéria e Cultura Afrobrasileira. A partir desses dois norteadores fui para
uma nova fase: sele¢do de conteudos, os quais foram escolhidos através do didlogo com
professores de Historia do Municipio de Vera Cruz acerca do uso das novas tecnologias,
em particular, Objetos de Aprendizagem em sala de aula como ferramenta pedagogica
para o ensino dos contetdos propostos.

A partir de entdo mantive um ciclo de conversas/entrevistas com os alunos do
nono ano da escola estadual professor Germano Machado Neto, localizada no bairro de
Marechal Rondon, nesse encontro 0s estudantes apresentaram sugestdes para 0S
contetdos que foram selecionados vir a interagir com eles através de um ambiente
virtual de aprendizagem e apresentaram quais eram suas principais dificuldades acerca
desse mesmo conteudo.

Apbs essa fase de organizacdo das ideias iniciei a construcdo dos Projetos e
posteriormente Roteiros dos objetos de aprendizagem descrevendo cada passagem do
mesmo de forma a favorecer a vetorizacdo pela equipe técnica responsaveis por dar
forma aos espagos, movimento, aparéncia e cores.

Ana Cecilia Togni, no artigo construindo objetos de aprendizagem salienta
que:

[...] precisamos assegurar que haja comunicagdo clara entre o
grupo de trabalho, até que se obtenha o produto final. Essa
comunicagdo, “é¢ registrada em documentos de especificag¢do”.
(Filatro 2008:58), Entre esses documentos se encontram roteiros
escritos ou storyboards. 3

? http://www.rived.mec.gov.br, neste site do MEC ha vérias informag6es sobre objetos de aprendizagem,
como artigos, cursos e varios objetos disponiveis para serem usados.

® TOGNI, Ana Cecilia. Construindo Objetos de Aprendizagem. Disponivel em: //http:
www.univates.br/ppgece'docs/materiais_2010/construindo_objetos.pdf. Acessado em: 03 de maio de
2012,
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Nesses roteiros foram descritos o objetivo, 0 resumo e 0s passos do objeto. No
Storyboard foi feito a descricdo detalhada de cada cena, texto, imagem, botbes, som e
acoes que o objeto deveria conter.

Durante a execucdo dos roteiros surgiram algumas inquietacfes: Como 0s
objetos de aprendizagem de histdria poderiam contribuir para a construgdo de saberes
dos estudantes? Qual a relacdo dos professores de histdria com os saberes que ensinam e
a proposta pedagdgica do uso de objetos virtuais de aprendizagem em suas aulas? Como
o professor poderda aliar sua experiéncia a tecnologia trazendo novas propostas
pedagdgicas para a sala de aula?

Propondo uma nova dindmica da relagdo escola com o uso das novas
tecnologias para o ensino, Silva (2001) “vislumbrando a possibilidade de vitalizagdo da
sala de aula” como um espaco de interatividade propGe uma nova dinamica entre o

professor (a), o aluno (a) e o que € ensinado atraves das novas tecnologias.

A sala de aula interativa seria 0 ambiente em que o professor
interrompe a tradigdo falar/ditar, deixando de identificar-se com o
contador de historias, e adota uma postura semelhante a do designer
de software interativo. Ele constr6i um conjunto de territ6rios a serem
explorados pelos alunos e disponibiliza co-autoria e mdltiplas
conexdes, permitindo que o aluno também faga por si mesmo.[...] O
aluno, por sua vez, passa de espectador passivo a ator situado num
jogo de preferéncias, de opcdes, de desejos, de amoré, de 6dios e de
estratégias, podendo ser emissor e receptor no processo de
intercompreensdo. E a educagdo pode deixar de ser um produto para
se tornar processo de troca de agBes que cria conhecimento e ndo
apenas o reproduz. (p.23)

Neste contexto, ensinar € uma pratica que exige do(a) professor(a) entender
que seu papel vai aléem de um ensino de transmissdo de contetdos, ele é peca
fundamental no processo de construcdo do conhecimento e o ato de aprender faz do

estudante sujeito do processo que participa, cria e produz informacao.

O reconhecimento do professor como autor do seu texto de saber,
mesmo que essa autoria esteja inserida num contexto de autonomia
relativa, como afirma Chevallard (1991), implica o reconhecimento da
sala de aula como espaco de acdo e produgdo de saberes, onde ha
possibilidades de criacdo, davidas, incertezas, situaces inesperadas e
desconcertantes.[...] (MONTEIRO, 2007, p.115)



Nessa trama de troca mutua, elaborei objetos de aprendizagem para o ensino de
historia, de forma que o estudante ao se apropriar do conteldo possa estabelecer
interacdes, relaces, interpretagdes aplicando-os a diferentes contextos de aprendizagem
— em historia ha uma relacdo de interdependéncia entre o antes e o depois, a causa e

efeito.

Para Moniot, ela [a historia] fornece conhecimentos, referenciais para
compreender o mundo e seu caos, compreender as diferencas, os
conflitos, avaliar as mudancas e as permanéncias, ver na longa
duracdo o jogo das instituicoes. Ela fornece um método, ndo aqueles
dos historiadores, strictu sensu, mas um método geral de analise e
avaliagdo critica para aprender a lidar com os acontecimentos em sua
complexidade, pelo exame dos discursos e das crengas, nos diferentes
contextos (MONTEIRO, 2007, p.109)

Portanto, entre a teoria ensinada em sala de aula e sua transposi¢cdo e
interpretacdo através dos objetos de aprendizagem, espera-se que este Ultimo seja
elemento de motivacdo, curiosidade e agregue valores por meio da interatividade na

construcdo dos saberes em sala de aula e fora dela.

1. A experiéncia de produzir os Objetos de Aprendizagem

Produzir um material multimidia interativo é a acdo de unir informacGes em
forma de texto, animacdo, imagens, simulacdo para ser usada como suporte a
aprendizagem. Esse material oferece a possibilidade de explicar os contetdos ao
selecionar trechos que podem ser reutilizados em diferentes contextos de aprendizagem.

Ao tratar dos assuntos, escolhi os pontos considerados como tema de conflito
ou ponto de tenséo para ser contemplado no ambiente virtual de aprendizado. Destarte
conteddos extensos podem proporcionar varios objetos diferentes em um Unico
repositorio que pode armazenar varios objetos a serem utilizados por diferentes
professores em diferentes instituicdes de educacdo assim como pelos estudantes.

Em histéria a producdo do objeto se torna mais complexa por partir da
subjetividade — para produzir bons objetos e auxiliar a constru¢do do conhecimento ha
de se levar em conta o publico alvo, a aplicabilidade do conteddo escolhido e o
conhecimento que esse objeto ird proporcionar, além de ter bem definido o objetivo que
deseja ser alcangado tendo o cuidado de aliar: comunicacdo visual e interpretacdo da

narrativa historica



Mas o que podemos definir por objeto de aprendizagem? O que significa essa
tecnologia como campo da educacdo? Acredito que 0s objetos servem para despertar no
educando o interesse de aprofundar uma pesquisa sobre o tema visto. Funciona como
um elo entre o estudo disciplinar e as novas tecnologias da informagdo — o professor
pode a partir de um objeto para criar um ambiente de aprendizado colaborativo
favorecendo a troca ou compartilhamento de informagdes.

Pimenta & Batista (2004, p.102), ao tratarem sobre sistema de gestdo na
aprendizagem na pesquisa em que se mencionam a contextualizacdo da internet e seus
principais servicos no ambito do e-learning® faz referéncia a objetos de aprendizagem

como:

Uma unidade de aprendizagem de pequena dimensao, desenhada
e desenvolvida de forma a fomentar a sua reutilizacéo,
eventualmente em mais do que um curso ou em contextos
diferenciados, e passivel de combinacdo e/ou articulacdo com
outros Objetos de Aprendizagem de modo a formar unidades
mais complexas e extensas.

No entanto, essa ndo é uma unica definicdo para os objetos de aprendizagem

por sua importancia existem diversas definicoes.

2.0 Objeto de Aprendizagem na aula de Historia

Utilizando o banco de objetos educacionais disponibilizado pelo IAT, escolhi
para explorar em sala de aula o objeto de aprendizagem que produzi Lutas e Conquistas
— A Revolta dos Malés, do banco de objetos
educacionais disponibilizados pelo IAT (figura ao
lado)®>. Minha intencdo ao trabalhar com esse
objeto foi colocar o estudante em contato com um
dos conteudos que fez parte do ciclo de estudos
sobre Movimentos Sociais e Resisténcia Negra no

Brasil, para efeito das discussbes na escola

Estadual Desembargador Julio Virginio de

Santana em Vera Cruz/Ba referente ao dia da Consciéncia Negra durante o més de

* Ensino através da tecnologia da informética: Virtual e a distancia;
® Disponivel em http://www.iat.educacao.ba.gov.br/banco_de_objetos, acesso em 20.04.2012
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novembro de 2011, cujo sujeitos experimentais foi a turma composta por estudantes do

2° ano do ensino médio.

O historiador realiza um processo de construcdo do conhecimento — gragas as
suas préprias capacidades cognitivas, a sua consciéncia metodologica e ao
valor que reconhece ao conhecimento histérico — e, através da investigacéo,
chega ao texto historiogréafico; o aluno, por sua vez, realiza um processo de
construcdo do conhecimento mediante o uso das fontes ou mediante o estudo
de textos e deve chegar a compreender ndo s6 o conhecimento, mas também
como procede o historiador e como funciona o conhecimento (MATTOZZI,
1998, p. 38).

Na construcdo do conhecimento os objetos de aprendizagem tém como
diferencial uma nova forma de comunicar o contetdo, provocando o estudante para a se
debrucar para pesquisa. Nesse processo, 0 estudante elabora outras formas de
apropriacé@o desse conhecimento.

O uso dos objetos de aprendizagem pressupde um ambiente colaborativo, nesse
ambiente ha a integracdo do professor-aluno mediada pelo computador, que aparece
como um significativo recurso pedagdgico para o aprendizado. Contudo, muito embora
0 estudante possa acessar aos objetos e produzir suas proprias interpretacdes e
conclusbes a presenca do professor durante esse processo de maturacdo do
conhecimento é fundamental, pois, elabora a aula com intencionalidade para promover
a aprendizagem.

O uso da intencionalidade no planejamento das aulas requer que o professor (a)
esteja atualizado (a), atento a essa nova linguagem tecnoldgica. Que conhega o
“movimento contemporaneo das técnicas” diz SILVA (2001, p.69) ao referir-se ao autor
Pierre Levy. Esse € um movimento ciclico de interdependéncia: ao professor (a) cabe
planejar suas aulas; a escola cabe disponibilizaros laboratorios de informatica; e ao
estudante cabe o espirito investigativo, curiosidade, e vontade de conhecer.

Nesse contexto, uma sala de aula interativa, requer um professor pesquisador e
motivador da construgdo do conhecimento que “em sala de aula, pode garantir a
confrontacdo coletiva e a aprendizagem atentando para a teia de interagdes constituida
por ele mesmo, pelos alunos, conteddos curriculares e instrumentos pedagdgicos (meios
de comunicacéo, equipamentos de ensino, etc.)” (SILVA, 2001, p.176)

A metodologia adotada teve como proposta discutir sobre a importancia da

Revolta dos Malés para a histdria da Bahia e dos brasileiros: O que faz dela exemplo de



organizacdo de resisténcia dos africanos no Brasil? No primeiro momento os alunos
receberam um roteiro com 0s passos para abrirem o0 objeto de aprendizagem, que pode
ser acessado on line ou baixado para o computador, em uso off line. Segundo os PCN —
Parametros Curriculares Nacionais, 0 uso dos computadores em sala de aula como
ferramenta pedagogica “possibilita a criagdo de ambientes de aprendizagem em que 0S
alunos possam pesquisar fazer antecipacfes e simulagdes, confirmar idéias prévias,
experimentar, criar solugGes e construir novas formas de representacdo mental”
(BRASIL, 1998, p.141).

No segundo momento os alunos reunidos em grupo discutiram sobre o objeto,
destacaram o que mais Ihes chamou a atengdo. Em seguida cada grupo recebeu o texto
do historiador Jodo José Reis sobre a Revolta dos Malés em 1835. Os grupos deveriam
sistematizar o conteddo e produzir um esquete para apresentaram a turma. A trama de
cada apresentacdo estava amarrada a interpretacdo do objeto de aprendizagem,
sistematizacdo do texto e l6gica do roteiro para a encenacao dos grupos.

Para chegar a esse resultado, alguns procedimentos foram tomados no sentido
de criar um ambiente favoravel a minha atuacdo como professora e dos meus
alunos(as):

- Ao planejar a aula definir qual o objetivo que quero atingir com o estudo
do objeto de aprendizagem. Saber aonde quer chegar é essencial para o educador;

- Levantei com os estudantes os conhecimentos prévios sobre o tema;
Conscientizar a turma da relevancia do tema que iriam estudar;

- Definir o que os alunos poderiam produzir apds o contato com o contetdo
do objeto? (videos, textos, animacdo de slides, cartazes, apresenta¢des, quadrinhos,
teatro, etc);

- Realizar com 0s mesmos para sinalizarem 0 que mais gostaram na
investigacdo do objeto;

- Definir os recursos que iria aliar ao trabalho pedagdgico: filmes, textos,
links da internet, enfim uma gama de possibilidades;

A partir do contato com o objeto ocorreram Vérias proposi¢fes sobre a Revolta
dos Malés. Um elemento do Objeto que motivou os alunos inicialmente foi a mdsica
(disponivel no site a cor da cultura) e as imagens da cidade de Salvador no seculo XIX,
0 contato visual com o passado, com a sua historia. Outro elemento importante para
construcdo do imaginario do educando foi o texto. Puderam conhecer através de uma

narrativa dialogica uma parte da histdria do levante dos Malés na cidade de Salvador.



O objeto foi pensado para criancas e adolescentes e tem como caracteristica
importante a personagem negra, apresentando o tema, no sentido de fortalecer a
identidade dos estudantes. Nesse objeto, os elementos que o compde tém a funcdo de
despertar a criticidade do educando. Um objeto de aprendizagem de historia ndo deve
unicamente apresentar os fatos, mas, sobretudo, despertar inquietacdes nos estudantes

no sentido que possam fortalecer o seu senso critico.

“O sujeito conhece na interacdo e ndo na recepg¢ao passiva submetida
ao falar-ditar. Ele constréi o conhecimento a medida que estabelece
trocas com o0 meio e com os objetos e isto confirma a prioridade da
construgdo do conhecimento sobre a transmissdo de informagdes.
Assim, o conhecimento vem das interagdes e ndo da assimilagdo de
enunciado.” (SILVA, 2001,p.177)

Com o desenvolvimento das atividades, inicialmente prevista para trés aulas, o
projeto que inicialmente seria feito com breves esquetes, ganhou uma dimensao maior e

as dramatizacGes foram realizadas para outros grupos de alunos (as) da escola.
Além do OA Revolta dos Malés, ha no ‘ & =
banco de objetos educacionais de histéria do IAT ' ‘ : i%

outros objetos produzidos por mim que contam a _ b
| Eu Etiqueta |
historia do Brasil & partir da 6tica da Histdria Social, isadkised

dentre eles: Cordel da Guerra de Canudos, Tambores - ¢
de Engenho, O trabalho como mercadoria (figura ao
%]

lado)® dentre outros objetos educacionais como o

objeto “Estante Viva da Historia do Brasil” citado no artigo de Daniel R. de Lima:

[...] Acreditamos que esse objeto pode ser interessante como recurso
para 0 ensino da disciplina de Historia do Brasil, onde cabe ao
professor ter o dominio ndo sé do objeto em si, mas acima de tudo das
propostas de assuntos/temas aulas que este objeto propde para gue sua
utilizacdo funcione como um instrumento didatico-pedagdgico
auxiliar que dinamize as aulas, instigando questionamentos e
discussdes.’

® Disponivel em http://tecnologia.iat.educacao.ba.gov.br/objeto/1312, acesso em 20.04.2012.
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Considerac0es finais

O computador como ferramenta pedagdgica tem importante papel na produgédo
do conhecimento, Fernandes (2009) sinaliza que “ndo temos como ignorar o seu
potencial pedagogico no processo de ensino e aprendizagem escolar.” (p.84)

Os jovens cada vez mais estéo inseridos no mundo digital e os educadores nao
podem perder essas mudancgas de vista, bem como, a propria dinamica do processo
ensino-aprendizagem requer do professores uma mudanca de postura em sala de aula:
unir materiais digitais aos contetdos a dinamica de sala de aula, isso requer do
profissional investimento na formagé&o, leitura e apropriagédo dos novos saberes aliando a

experiéncia a essas novas Tecnologias da Informacao.
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