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MODELAGEM E IMPLEMENTACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM PARA
O ENSINO DA EDUCACAO FiSICA

Genilson César Soares Bonfim (genilson_cesar@hotmail.com)

Resumo

O presente trabalho trata-se de uma revisdo bibliogréafica que tem a intencdo de mostrar aspectos da
modelagem e implementacdo de objetos de aprendizagem na disciplina de Educacéo Fisica e expor a
necessidade de capacitacdo basica de professores para aumentar seus conhecimentos na area da
computacdo. Além disso, demonstrar aos professores e a escola em si, que a informatica pode ser um
recurso promissor, de alta eficiéncia e de facil aplicabilidade tedrico-didatico como uma forma de
tornar o ensino mais interessante. De outro lado, a informatica sendo usada nas aulas pode colaborar
com os alunos para que os resultados de aprendizagem sejam mais solidificados no processo de
assimilacdo e acomodacdo dos conteidos, no sentido de minimizar as dificuldades encontradas na
avaliacdo escolar em diversas disciplinas da grade curricular, inclusive a Educacdo Fisica. Neste
trabalho da-se uma énfase para aspectos ligados a disciplina de Educacdo Fisica e seus contetdos
tedrico-praticos. Pretendesse também, dar embasamento para que o professor possa desenvolver
Objetos de Aprendizagem através de ferramentas computacionais que possam contemplar os blocos de
contedo da Educacdo Fisica, possibilitando, assim, maior significAncia as aulas com artefatos de
interacdo informatizados, favorecendo o desenvolvimento cognitivo dos alunos.
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Introducéo

A Informética vem adquirindo cada vez mais relevancia no cenario educacional. Sua
utilizacdo como instrumento de aprendizagem e sua a¢do no meio social vem aumentando de
forma vertiginosa. Nesse sentido, a educacdo vem passando por mudancas estruturais e
funcionais frente a esse novo instrumento tecnoldgico.

Diante dessa nova situacao, surgiram produtos de softwares destinados a educacéo.

Esses produtos trouxeram a necessidade de aprimorar as metodologias de
desenvolvimento de software, buscando as particularidades das aplicacdes educacionais. Este
artigo apresenta uma pesquisa sobre metodologias de desenvolvimento colaborativo de
objetos de aprendizagem e traz um exemplo de metodologia adotada por um grupo de

informatica educativa, detalhando a fase de Storyboard.
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Na maioria dos ambientes para a criagdo de cursos online, conforme Miranda e Costa
(2003), os cursos sdo pensados como blocos unicos, criados por equipes ou individuos, para
serem utilizados em plataformas especificas. Uma nova proposta que vem surgindo visa
pensar estes cursos como diversos blocos modulares, possivelmente criados por autores
diferentes, visando a interoperabilidade das plataformas, e que possam ser agrupados de
diversas maneiras, formando unidades coerentes, surgindo o0 conceito de objetos de
aprendizagem (OA). Desta forma, os OA sdo responsaveis por substituir antigos métodos
como as tele aulas e fitas de ensino, motivados por vantagens como uma distribuicdo mais
rapida, acesso por um maior nimero de pessoas e possibilidade de reutilizacao.

No entanto, segundo Kratz (2007), para promover a reutilizacdo de contetdos de
aprendizagem € necessario promover a sua normalizacdo para que possam funcionar
corretamente em qualquer sistema de e-learning. A normalizagdo permitira uma facil
reutilizacéo; a portabilidade dos contetdos criados; a padronizacdo dos processos de criagéo;
e a gestdo dos conteudos de aprendizagem.

Dentre os aspectos citados por Kratz, a necessidade de padronizacdo dos processos
inerentes a producdo de objetos de aprendizagem é destacada por Souza et al. (2007),
evidenciando que em virtude do grau de complexidade dos requisitos envolvidos na producao
dos vérios artefatos, ha a necessidade de se contar com diferentes tipos de profissionais, que
possam responder, de forma coerente, pelo carater tanto pedagdgico quanto técnico. Nesse
sentido, objetivando padronizacdo dos processos e a qualidade dos objetos de aprendizagem
este artigo apresenta a proposta de um processo para producdo de OA.

A tecnologia de objetos de aprendizagem baseia-se na hipdtese de que é possivel
criar pequenos “pedagos” de material instrucional e organiza-los de forma a permitir a sua
reusabilidade, promovendo economia de tempo e de custo na producdo de cursos on-line.

Para ser reutilizado, um objeto de aprendizagem precisa ser modular, interoperavel e
ter a capacidade de ser descoberto. Muitas organizacbes e grupos de pesquisa VEém
trabalhando no sentido de alcancar estas caracteristicas e também no sentido de aprimorar a
eficiéncia e eficacia destes objetos. A maioria dos esforcos concentra-se na definicdo de
padrdes. Iniciativas como o Learning Tecchnology Standard Comitee (LTSC) do Institute of
Electrical and Electronics Engineers (IEEE 2004), a Alliance of Remote Instructional
Authoring and Distribution Networks for Europe (ARIADNE 2004), o IMS Global Learning
Consortium, a Canadiam Core (CanCore 2004), e a Advanced Distributed Learning initiative

(ADL 2004) tém contribuido significativamente na definicdo de padrbes de indexacéo
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(metadados). Estruturas de metadados contém informacbes que descrevem o conteldo
educacional carregado pelo objeto de aprendizagem, o que facilita a tarefa de encontrar o
objeto que melhor se adapta a uma demanda especifica.

Apesar de todo o esforco que vem sendo empreendido na area, os objetos de
aprendizagem ainda carecem de aprimoramento. De acordo com Downes (Downes 2002),
muito trabalho precisa ser feito para o uso de um objeto de aprendizagem. E necessaria a
construcdo de um ambiente educacional no qual este objeto funcione. Os possiveis usuarios
precisam localizar os objetos de aprendizagem e entdo arranja-los de acordo com algum fim
pedagogico.

Em alguns casos sdo necessarias a instalacdo e a configuracdo de softwares
especificos para que estes objetos possam ser visualizados (um video ou uma animacéo flash,
por exemplo). E, os objetos precisam ser entregues em algum tipo de contexto educacional.
Segundo este autor, o tanto de trabalho necessario para o uso de um objeto de aprendizagem
leva-nos a acreditar que necessitamos na verdade é de objetos de aprendizagem mais
“espertos”.

P Mohan e C Brooks (Mohan & Brooks 2003) apontam mais algumas limitac6es. De
acordo com eles, a tarefa de encontrar o objeto de aprendizagem correto € muito custosa. I1sso
porque o especialista em contetdo precisa examinar cuidadosamente cada um deles. Ainda,
segundo estes autores, os atuais padroes de metadados para objetos de aprendizagem sao
pobres e ndo permitem que se facam decisdes baseadas em principios pedagogicos.

Por outro lado, um sistema multiagente € composto por uma comunidade de
entidades individuais denominadas agentes. Um agente (Bradshaw 1997) é uma entidade de
software que trabalha continuamente e de forma autbnoma em um ambiente particular
geralmente habitado por outros agentes. Um agente é capaz de interferir neste ambiente de
forma flexivel e inteligente, sem requerer intervencdo humana ou direcionamento. Idealmente,
um agente deve ter a capacidade de aprender através de suas experiéncias passadas e, se ele
habita um ambiente com outros agentes, ele deve ser capaz de se comunicar e cooperar com
eles.

Cremos que seria bastante Util buscar uma convergéncia entre as tecnologias de
objetos de aprendizagem e de sistemas multiagentes. Acreditamos que um objeto de
aprendizagem se dotado de caracteristicas de agentes, tais como autonomia, conhecimento

sobre si proprio, sociabilidade e objetivos, pode ser mais Util pedagogicamente do que o €
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atualmente (Silveira et al 2004a). Ainda, com esta convergéncia, acreditamos ser possivel
superar algumas das atuais limitac6es dos objetos de aprendizagem.

Os Objetos Inteligentes de Aprendizagem (Silveira et al 2004a) (Silveira et al 2004b)
constituem uma abordagem que busca a convergéncia citada acima, na qual agentes

desempenham papéis de objetos de aprendizagem.

Objetos de aprendizagem

Sdo inimeras as definicdes encontradas para o termo Objetos de Aprendizagem. Para
Wiley (2000), é qualquer recurso digital que pode ser utilizado para assistir a aprendizagem.

Ja Muzio e colaboradores (2001) afirmam que Objetos de Aprendizagem s&o
particOes reutilizaveis independente da midia utilizada.

Outra definicdo € a apresentada por Beck (2001), na qual afirma que Objetos de
Aprendizagem (OAs) representam qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o
suporte ao ensino. A principal intencdo dos OAs é possibilitar a divisdo dos conteddos
educacionais em pequenos pedacos que possam ser reutilizados em diferentes ambientes de
aprendizagem.

Através das inimeras definicdes encontradas, pode-se entender o termo Objetos de
Aprendizagem como uma aplicacdo educacional com principal caracteristica e possibilidade
de reutilizacdo de seus recursos em diferentes contextos, construidos para servir como uma
ferramenta de apoio para os professores em ambientes divergentes.

Para o desenvolvimento do OA, existe um conjunto de atividades que deve ser
realizado para dar suporte a finalizacdo de um produto de qualidade. O presente artigo aborda
uma proposta metodologica para o desenvolvimento de OAs. Esta metodologia vem sendo
validada na elaboracdo de Objetos de Aprendizagem.

Ja para Guillermo, Tarouco, e Endres (2005) os Objetos de Aprendizagem sdo
elementos de uma nova metodologia de ensino e aprendizagem baseada no uso do
computador e da Internet. E uma tecnologia recente que abre caminhos na educagio a
distancia, e como material de apoio a aula presencial tradicional, trazendo inovacdes e
solucdes que podem beneficiar a todos os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem.

Segundo o Learning Tecnology Standards Committee da IEEE (2007), Objetos de
Aprendizagem séo quaisquer entidades, digitais ou ndo, que podem ser usadas, reusadas e

referenciadas no apoio tecnoldgico ao aprendizado. Quinton (2007) informa que estes objetos
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geralmente séo disponibilizados diretamente em LMSs (Learning Managment Systems), em
LCMSs (Learning Content Managment Systems) ou em ROA (Repositérios de Objetos de
Aprendizagem, ou LOR — Learning Object Repository). Em todos os casos, eles estéo
geralmente associados ao contexto de cursos, divididos e separados logicamente para um
determinado propdsito no préprio ambiente de ensino.

Nos repositérios (ROA) os objetos tém propdsito geral, eles geralmente possuem
atributos para facilitar a busca e recuperacdo para que algum ambiente, ou pessoa interessada,
faca a pesquisa pelos objetos e encontre o que for apropriado.

Ha diversas caracteristicas que justificam o uso de Objetos de Aprendizagem.

Quinton (2007) e Taylor, Slay e Kurzel (2007) destacam trés:

a) a reusabilidade que devido ao carater Unico e indivisivel do OA, facilita 0 seu reemprego
em diversos temas relacionados. A reusabilidade varia de acordo com a granularidade do OA.
Um objeto de menor conteudo (como um conceito) tem maiores chances de ser reaplicado do

que um objeto que possui um conteudo maior;

b) classificacdo que permite a catalogacdo dos objetos auxiliando na identificacdo dos

mesmos, facilitando o trabalho dos mecanismos de busca; e

c) interoperabilidade definida como a capacidade de utilizar os materiais de ensino em

diferentes locais, independentemente de ferramentas ou plataformas.

Objetos de aprendizagem para Educacao Fisica

A busca pela qualidade de vida, saude e bem-estar é preocupacdo constante na
atualidade. E esta mudanca no estilo de vida da populacdo impactou diretamente no mercado
de trabalho dos profissionais de Educacdo Fisica, cujo trabalho esta centrado na integracdo
entre corpo e mente. A proposta de Objetos de Aprendizagem online traz novas e poderosas
possibilidades para a area da educacdo fisica e em particular para a Educacdo Fisica Escolar,
por estar ligada aos estudantes mais jovens, e consequentemente um publico nativo da era da
informacao.

O papel da educacdo, conforme quer a legislacdo brasileira é preparar o individuo

para o pleno exercicio da cidadania (através de valores/regras) assim como prepara-lo para o
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trabalho (através dos conteudos cientificos). Consequentemente, o papel dos objetos de
aprendizagem € o de proporcionar ao publico envolvido no processo a aquisicdo de
conhecimentos e 0s requisitos para a socializacao.

Tendo como fungédo social a missdo de preparar os educandos para participarem da
vida em sociedade. No que tange ao fator socializacdo, a educacdo Fisica tem suas acGes
organizadas com o objetivo de preparar seus educandos para 0 convivio cooperativo e para o
aprendizado das relacGes abstratas préprias da vida em comunidade. Outra missdo social da
educacéo fisica é proporcionar aos seus educandos a aquisi¢cdo de conhecimentos cientificos,
ou seja, proporcionar aos alunos a aquisicdo de habilidades basicas instrumentais, assim como
a aquisicdo dos conteudos conceituais mais complexos, além do dominio das novas
tecnologias visando ao desenvolvimento da sociedade.

Tratando o enfoque sdcio antropolégico que concebe a Educacdo Fisica como
processo pedagogico, delimitando sua area de conhecimento a linguagem e aos gestos que
expressam a unidade corporal. Ficando incorporada ao estudante a visdo prospectiva, capaz de
desenhar cenario compativel a implantacdo de novas politicas e diretrizes para a pratica da
Educacdo Fisica no contexto escolar, ou ambiente formal (clube, academia, etc.).

Durante as atividades relacionadas ao conteudo tratado, o estudante mantém contato
direto com o conteddo online sob a tutoria de um professor capacitado, visando o
esclarecimento de suas duvidas e a indicacdo de possiveis caminhos na construcdo do
conhecimento, assim como o incentivo a interacdo dos envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem. As ferramentas de comunicacdo on-line ampliam ainda a troca de experiéncias

entre alunos e docentes.

Peculiaridades da educacdo fisica e a aplicacdo de objetos de aprendizagem

A maioria das pessoas tem a concepcdo equivocada da aplicacdo somente préatica da
disciplina de educacdo fisica, e ignoram o enorme conteddo teérico proprio desta disciplina.
Contetidos como, por exemplo: biomecanica, biologia, fisiologia, anatomia antropologia,
historia, bioestatistica, e informatica, que sdo contetidos obrigatorios da Educacdo Fisica.
Seguindo esta premissa temos a possibilidade da aplicacdo de objetos de aprendizagem tanto
no campo tedrico quanto no pratico, com o advento de jogos, lutas, ginastica, esportes,

atividades ritmicas e expressivas e cultura corporal do movimento.
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Na educacdo fisica escolar € obrigatério o ensino da teoria e da pratica, com aulas
alternadas entre os dois conteudos, trazendo uma gama de situaces e possibilidades para a
implementacdo de objetos de aprendizagem informatizados. Pode-se incluir neste meio os
jogos eletronicos que simulam esportes com a interacao ativa dos jogadores, ocasionando uma
movimentacdo do individuo, muito parecido com o0s gestos técnicos dos esportes que estes
jogos simulam.

Outra aplicacdo possivel seria a animacgdo em 3D do corpo humano, possibilitando o
aprendizado da anatomia e biomecanica, trazendo uma possibilidade de vivéncia para
estudantes que teriam dificuldade em ter acesso a um laboratdrio especifico para o estudo de
anatomia, e bem mais atrativo que fotos ou gravuras do corpo humano, que normalmente séo

utilizados para tal estudo.

Consideracdes Finais

A importancia da Informatica nas escolas vem se destacando devido as criancas
mostrarem-se mais participativas diante do computador. Os Objetos de Aprendizagem
propostos neste trabalho tem o intuito de auxiliar no processo de aprendizagem dos alunos,
procurando despertar sobre a importancia da educacdo fisica para os jovens estudantes.
Assim, ao finalizar a construcdo do Objeto de Aprendizagem para o Ensino e Aprendizagem
de Educacdo Fisica, espera-se que o aluno possa apresentar um melhor desempenho ao
interpretar um exercicio ou problema, para que 0s mesmos sejam resolvidos com maior

facilidade.

N&o podemos deixar de dizer que o ensino da educagdo fisica € eminentemente
pratico, ou seja, sO6 podemos ter um resultado pratico com a participacdo efetiva dos alunos,
principalmente os que estdo em idade escolar, preparando estas criancas para serem adultos

fisicamente ativos, e consequentemente mais saudaveis.

No entanto o professor de educacdo fisica ndo pode deixar de lado as novas
tecnologias e ferramentas disponiveis, e, sobretudo devemos nos aproximar do publico alvo
(estudantes), de tal maneira que gere nestes escolares uma aproximacdo ainda maior da
cultura corporal do movimento, e que o exercitar-se se torne uma coisa natural e prazerosa.
Trazendo beneficios a saude da populacdo e a prevencao de doengas proprias do sedentarismo

e do modo de vida da populagéo urbana.
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