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Resumo

A utilizag¢ao de recursos digitais como os Objetos de Aprendizagem (OA) no ensino da Educagdo
Financeira Escolar, visa incentivar e aproximar o aluno do contetdo, tornando a complexa arte de
ensinar em um ato atrativo e interativo. Porém, o desconhecimento e a dificuldade de busca, selecao
e avaliacdo destes recursos por parte dos professores, desestimula a utilizagdo em sala de aula. A
pesquisa apresentada neste artigo objetiva auxiliar o professor e propde uma Metodologia para
Avaliagao de Objetos de Aprendizagem (MESA), pautada nos aspectos tecnologicos e pedagdgicos.
Para isso, utilizamos uma metodologia de pesquisa bibliografica e exploratoria pautados em leituras
e analises de exemplos de OA. Como resultado, observamos a pluralidade dos aspectos
mencionados para caracterizar os OA, o nimero reduzido de OA na éarea de Educacao Financeira e
a dificuldade de busca nos repositorios. Concluimos ainda, que os OA apresentam um importante
potencial pedagodgico para o ensino da Educacao Financeira Escolar.

Palavras-chave: Educacdo matemadtica. Objetos de aprendizagem. Recurso educacional. Educacao
financeira escolar.

The Use of Learning Objects in Financial Education: Methodology for
Guided Assessment in Technological and Educational Aspects

Abstract

The use of digital resources such as Learning Objects in the teaching of Financial Education school,
aims to encourage and make the student closer to the content, making the complex art of teaching in
an attractive and interactive act. However, the miss of knowledge of the subject and also the
difficulties for search, selection and evaluation of these resourses by teachers, discourages the use in
the classroom. The research presented in this paper aims to help teachers and propose a
Methodology for Learning Object Evaluation, based on technological and pedagogical aspects. For
this, we used the methodology of bibliography and exploratory research guided in readings and
analysis of examples of Learning Objects. Our results indicate the plurality of aspects mentioned to
characterize the Learning Objects, the reduced number of Learning Objects in Financial Education
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and the search for difficulties in the repositories. However, we concluded that Learning Objects
provides important pedagogical potential for teaching Financial Education.

Keywords: Mathematics Education. Learning Objects. Educational Resource. School Financial
Education.

Introducao

A pesquisa que apresentaremos nesse artigo e parte de um projeto de pesquisa maior intitulado
Design e Desenvolvimento de um Programa de Educa¢do Financeira para a Formagdo de
Estudantes e Professores da Educa¢do Basica, desenvolvida no Nucleo de Investigacao,
Divulgagao e Estudos em Educacdo Matematica e no Programa de Pos-Graduagdo em Educacao
Matematica da UFJF e cuja proposta caracteriza-se como um projeto de pesquisa e
desenvolvimento em Educacdo Matematica ¢ tém como meta reforgar as agdes brasileiras de
insercao do tema Educagdo Financeira nas escolas publicas, em atendimento as recomendagdes da
Organizagao para Cooperacao e Desenvolvimento Economico (OCDE).

Nossa parte nesse projeto tinha como objetivo desenvolver uma metodologia para
avaliacdo de Objetos de Aprendizagem, pautada nos aspectos tecnoldgicos e pedagdgicos.

Inicialmente, para situar nossa pesquisa, observamos que neste artigo, ferramentas
didaticas de suporte ao professor sdo consideradas como um recurso educacional e, a partir de
defini¢des pesquisadas, assumimos os Objetos de Aprendizagem (OA) como recursos educacionais,
suportados pelas tecnologias, que integram multiplos mecanismos de informag¢ao interativa como
audio, video ou texto. Além disso, caracteriza-se pela disponibilizagdo de um determinado contetdo
educacional disciplinar em pequenos trechos e pela possibilidade de reutilizagdo em varios
ambientes de aprendizagem.

Devido aos atributos pedagdgicos presentes nos OA, ¢ possivel estimular nos alunos
diferentes procedimentos cognitivos como a observacao, a comparacdo, a analise, a elaboragdo de
hipdteses, a memorizagdo, a checagem ou a manipulacao de dados.

Outro aspecto importante € a possibilidade de sua reutilizagdo e sua adequagao sem perda
de caracteristicas, em cursos presenciais ou a distancia, além da op¢ao de utilizagdo pelo aluno em
horario ndo escolar. Em termos técnicos os OA sdao compativeis com diversas plataformas e,
geralmente, elaborados com varios elementos graficos ou disponibilizados em hiperlinks,
permitindo maior interagao entre o usudrio € o OA.

A importancia deste trabalho se respalda no fato dos professores, usuérios destes objetos

educacionais para Educacdo Matematica, por vezes, encontrarem dificuldades para decidir entre os
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OA mais adequados para sua utilizagdo. Verificamos também, um numero pequeno de
investigacdes sobre avaliagao dos OA quanto as suas funcionalidades pedagogicas. Além disso, essa
pesquisa se legitima por oportunizar a discussdo de caracteristicas relevantes para a utilizagao
desses recursos educacionais.

A proposta de uma metodologia de avaliagdo de OA para o ensino da Educagdo Financeira
Escolar objetiva ainda, servir de direcionamento para o desenvolvimento de outros materiais
didaticos, cujo objetivo seja, por exemplo, o desenvolvimento de tarefas e atividades em sala de
aula ou fora dela.

A metodologia de pesquisa empregada classifica-se como qualitativa, exploratoria e
descritiva. Nossas fontes de dados incidiram em levantamento bibliografico, pesquisas em
repositorios educacionais e analise de exemplos de OA.

Na secdo seguinte apresentaremos uma descricdo sobre as conceituagdes de OA, o
significado de metadados e padronizacao, ilustrando sua importancia e utilizagdo, bem como,
apresentamos alguns exemplos de repositorios responsaveis pelo armazenamento destes. Focaremos

nas caracteristicas e alguns processos de avaliacdo comumente utilizados para os recursos digitais.

Objetos de Aprendizagem (OA): Metadados, Padronizacio e Armazenamento

Os OA sao alvo de pesquisas ha mais de duas décadas, por estudiosos como Krimer e Schimidt
(2001), L°Allier (1997), Porter (2001) e Wiley (2000). Esses autores relacionam os OA a divisao de
um assunto em pequenos médulos instrucionais, para fins de ensino e aprendizagem. A partir dessas
“quebras” ou “particdes” de um conteudo, elaboram-se, de maneira contextualizada, atividades de
simulagdo, animacao ou uma explicagdao conceitual mais detalhada e ilustrada. Contudo, de acordo
com tais autores, deve-se ter o cuidado de que esses OA sejam desenvolvidos em formato que
permita sua reutilizagdo por diferentes usuarios e contextos, tanto de forma isolada, quanto
combinada a outros OA.

Segundo Wiley (2009), a ideia de objetos de aprendizagem nao ¢ nova e seu inicio foi
atribuido a Gerard, em 1969, quando ele falava sobre pequenos modulares, componentes
instrucionais reusaveis ¢ de unidades curriculares, as quais poderiam ser estruturadas em pequenas e
combindveis partes.

No entanto, a concepgao dos OA se popularizou em 1992, quando Wayne Hodgins utilizou
uma explicita comparagao deles com o brinquedo LEGO das criangas. Nessa comparagdo, os OA
sao entendidos como as pecas desse brinquedo infantil, as quais podem ser empilhadas para compor

uma nova peg¢a ou remodelada para formar um novo objeto. Essa metafora, apesar de criticada por
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Wiley (2000), devido a sua ndo adequagdo a compreensao ampla da proposta dos OA, ainda hoje ¢
referenciada em pesquisas como a de Tarouco (2012).

Os metadados sao definidos como descritores dos atributos que servem para catalogar um
OA (TAROUCO (2012). Catalogar, significa atribuir informagdes que identifiquem o OA, tais
como seu autor, palavras-chave, assunto, versdo, localizagao, tipo de midia, nivel de interatividade,
dentre outras.

Logo, metadados sao, literalmente dados sobre dados, ou informagdes que se atribuem ao
OA a fim de que seja possivel sua localizagdo e recuperagao. Como enfatiza Wiley (2000), eles
expoem detalhes acerca do OA.

Alguns 6rgdos internacionais e instituigdes brasileiras t€ém se ocupado na criagdo de um
subconjunto uniforme de metadados ou campos obrigatérios, a serem preenchidos no momento de
finalizacao de um OA.

Segundo Silva (2011), o padrao de metadados mais antigo e que serviu de referéncia para
muitos outros ¢ o LOM. Ele foi proposto pelo Instituteof Eletrical and Electronics Engineers
(IEEE) em 2002. J4& o padrao de metadados SCORM ¢ outra proposta que, embora se baseie no
LOM “¢ o padrao mais utilizado pelos profissionais e empresas que produzem OA” (p.32). O
padrao brasileiro de metadados OBAA foi desenvolvido por uma equipe de pesquisadores da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul em 2009 e se baseou principalmente nas especificacdes
do IEEE.

Dé-se o nome de Repositério de Objetos de Aprendizagem (ROA) aos bancos de dados
online que armazenam os OA e recursos digitais. Harman e Koohang (2007) os definem como um
catalogo online para auxiliar na pesquisa desses materiais, uma vez que em sistemas de busca usuais
da Internet, nem sempre ¢ possivel localizé-los, devido a informagdes insuficientes ou imprecisas de
ordem técnica.

Considerando a reutilizagdo como uma importante caracteristica dos OA, sua conservacao
em repositorios ¢ uma maneira confiavel para futuro reuso. Esses bancos, em sua maioria, operam
com um padrao de indexacdo, ou seja, padroniza-se a descricdo dos conteudos dos objetos, quando
catalogados e armazenados, no intuito de possibilitar a recuperacdo em pesquisa de busca dos
mesmos, por isso, a importancia de se padronizar os metadados dos OA, visto que isso torna mais
facil sua inclusdo nos repositorios, que operardo com as mesmas atribuigdes dos descritores desses
materiais.

Segundo Tarouco (2012), tais repositorios devem permitir as funcionalidades de
armazenamento dos objetos, controle de versdes e de publicagdo. Também, que se busquem os

objetos a partir de suas caracteristicas expressas, mediante o uso de metadados, controle de acesso e
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a avaliacdo dos objetos. A autora acrescenta que podera estar disponivel no repositorio o proprio
material catalogado ou apenas informagdes sobre o endereco do contetudo.

A fim de ilustrarmos, apresentamos como exemplos de repositorios o RIVED’, o
PROATIVA 2, o CESTA®, o Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE)* ¢ o Multimedia
Educational Resources for Learning and Online Teaching (MERLOT)’.

Caracteristicas dos AO: Aspectos Tecnoldogicos e Pedagogicos

Os trabalhos e pesquisas sobre o desenvolvimento e utilizagdo de OA t€ém nos proporcionado
algumas compreensdes. Uma delas ¢ que a grande quantidade das pesquisas existentes nesta area e
as diversas conceituagdes atribuidas ao OA dificultam uma unanime caracterizacdo sobre esses
objetos. Também, conforme Macedo (2010) salienta, ha falta de consenso em relagao ao termo OA.

Por outro lado, ha concordancia entre os estudiosos de que os OA devem ter um propdsito
educacional estabelecido, um componente que estimule a reflexdo do estudante e que tenha sido
desenvolvido de maneira a serem facilmente reutilizados noutros contextos de ensino e
aprendizagem.

Assim, objetivamos uma analise mais detalhada dessas caracteristicas em relacdo aos
aspectos tecnoldgicos e pedagdgicos, os quais sao assinalados por diferentes estudiosos desse
assunto.

Em relacdo as caracteristicas gerais dos OA, Wiley (2000) destaca alguns requisitos como,
a reusabilidade, a utilizagdo em diferentes contextos de aprendizagem, possibilidade de
compartilhamento simultaneamente ¢ em qualquer lugar a partir da Internet. Além da possibilidade
dos usuarios contribuirem para a melhoria dos objetos.

No entanto, de acordo com Menezes et al. (2006), uma das vertentes de pesquisas ligada ao
assunto objetos virtuais de aprendizagem gira em torno de questdes técnicas. Possivelmente devido
a sua natureza e surgimento na informatica, tais discussoes, também comentados em Jesus et al.
(2012), estao diretamente associadas a construg¢do, armazenamento, catalogacao e indexagao de um
objeto de aprendizagem.

Do ponto de vista tecnologico, desde seu desenvolvimento até sua versdo final
disponibilizada, pesquisadores discutem como classificar, armazenar, recuperar, transmitir e

reutilizar um OA. Além disso, preocupagdes com padronizagdes, sugestdes de formatacao e

! Disponivel em:<http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php>. Acesso em 29/13/15.
? Disponivel em:<http://www.proativa.vdLufc.br/>.Acesso em 20/11/13.

3 Disponivel em:<http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/>.Acesso em 29/03/15.

* Disponivel em:<http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/>>. Acesso em 29/03/15.
> Disponivel em:<http://www.merlot.org/merlot/index.htm>. Acesso em 29/03/15.
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recomendacdes a serem observadas no momento de seu desenvolvimento. Ocupar-se dessas
questdes contribuem para um uso eficaz destes recursos educacionais.

Com o intuito de que os OA possam ser utilizados e reutilizados, agrupados e reagrupados,
observamos as tendéncias nos diversos trabalhos académicos, quanto as principais caracteristicas

que os OA apresentam em relagdo aos aspectos tecnoldgicos, conforme descrito na tabela 1 abaixo.

Tabela 1 - Aspectos Tecnologicos dos Objetos de Aprendizagem

Aspectos Teenolagicos Pesquisadas
Caracteristca Definiciio Autor/Fonte
Interoperabilidade | A possibilidade de serem utilizados em diferentes | Snm.nn: (2“‘.}6); Carvelh s
7 . : g : 5 (2008); Santaché et al. (2008);
Portabilidade ambientes de ensino, plataformas, sistema operacional P : 2003 T
n i : A e s olsani (2003); De Bettio &
Durabhilidade ¢ navcgador weh, ndo necessitando para isso, sofrer S
< 3 2 i S Martins (2004); Tzrouco et al.
Adaptabilidade recodificacio. I a nio obsolescéncia do QA quando a g = TR
Flexibilidade base ecnoldgica muda (2003, Fooko (’2008)? Fibces ct
3 al. (2009) e IEEF (2002)
Capacidade de ser reaproveitado em diferentes Simone (2006); Carvalno
Reutilizagin on contextos de aprendizagem, sem nceessidade de ser | (2008); Wiley (200); Marcno
Reusabilidade redesenhado de modo z enquadrar-se no novo (2002); Cisco (1999); Tomrdo
contexto. Varia de acordo com a Granularidade do (2008) ¢ De Bettio ¢ Martins
OA. (2004)
Fstd ligado ao fato dos ohjetos de aprendizagem ser Simone (2006); Carvalho
R;tupclll',aul;mat:le identificados pelos “metadados”, os quais os tornam (2008); Gomes et al. (2004);
di:e:)sllllbﬂl du:é localizéveis, mesmo em lugares remotos, E a | Polsani (2003); Tarouco et al.
P facilidade de accsso pelos mecanismos de busca. (2003) ¢ Torrdo (2008)
Acessibilidade: Implica na possibilidade de utilizagdo por pessoas Snmn?mc (2006) f‘.x‘af\'alnn.
piaiy N g T R e A ARk (2008); IEEE/LTSC (2000);
minimizar barreiras | com necessidades especiais, decorrentes de limilegdes Polsani (2003); Tarouco . al
arquiteténicas SCNSATi0-MOTOras. S e
(2003) e Torrdo (2008)
Escalabilidade A facilidade de poder ser utilizedo com pequeno ou Cearyalho, J. (2008) ¢ Torrdo
grande mimero de usudrios. (2008)
ICEE/LTSC (2000); Sphepherd
Indexagio —— e v S o = (2000); Filatro (2008); De
Clnwiicaglo | Dbl e by le s oot cslogy | o o ono
Metadados (IR, A A il A Carvalho, {2008); Simone
P PR objeto nos mecanismos de busca. ., 7
adronizagiv (2006);
Wiley (2000) e Moreno (2002)
E a capucidade do objeto de aprendizagem poder ser
agrupado ¢ reagrupado cm conjuntos maiores de | Simone (2006); Verbet(2008);
conteudos, sendo usado em um curso ou outro da | Santaché et al. (2008); Polsani
Granularidade meneira que mais convier. Isso dependerd da | (2003); Torrdo (2008); Carvalho
Nivel de agregacdao | granularidade. Quanto mais granular um OA for, (2008); Miranda (2004); De
Customizagio meler sud capacidade de reutlizagio e nivel de Betuo e Martins (2004);
agregagdo. Gerando, com isso maior customizagio | Longmire (2001) e Sd Filho ¢
desses OA ao faciliter sua adaptagio ou juncéo a Machado (2004)
outros OA.
Relacionado & facilidade na navegagao. Possibilita que Simone (2006) e
. HH ¢ o1 TS . coatas foa 0% feacts e .
Usabilidade :ﬁcci)eic i:‘._]a utilizado com satisfugdo, eficiciz ¢ Carvelno (2008)
Facilidade de v
Os elementos que foram utilizados na construgdo do ’
manutenc¢iio i < 2 IEEE/LTSC (2000);
Atmalizaclo ohjeta estilo aﬂnn?enadn:§ e: nfgan'lzadns no editor ou De Dettio ¢ Martins (2004) ¢
z ar em um mesmo banco de informagdes, o que tornam as S
gena%ﬁﬁf; alleragdes relativamente simples. Torrdo (2008)
anen e
Restrito apenas a um computador ndo conectado &
Autocontido redc de TIntermet. As concxdes do objeto de Filatro (2008) ¢
Auténomo aprendizagem fazem referéncia somente a seus Polsani (2003)
proprios links, isto é, &s referencias internas.
Quando o OA ¢ utilizedo com computador conectado
3 4 Intornot, possibilitando um acesso variado as =
Contido informagdes contidas em midias eletrdnicas ou links Filatro (2008)
externos 2 ele.
Conjunto de atributos que evidenciam que a instrugdo
para a instalagio ¢ uso do OA estdi complera, é
Documentacko consistente, legivel e organizada. I a facilidade de os Cymper o (‘.ampfm (olje
Facilidade de e i B Sash LORI (versdo 1.3)
Tnstalagio |_.|suz’mos para localizarem ¢ memorizarem informagdes
importentes para o seu uso.
anj{xnl{) de atnbu.'.os na interfece que evxdtfn_cmm a LORI (versto 1.3);
Interacdio com a existéncia de meios ¢ recursos que facilitam a C seC (2001) ¢
. interagdo do usuédrio com o O4. Também demonstra Pos.o ¥
interface { ; : Silva (2012)
qudo proativo a configuragfio do sistema permite que
o usudrio seja.

Fonte: Barbosa (2014)




Por outro lado, para Menezes et al. (2006) ha outra tendéncia a ser considerada na questao
dos OA; seu carater pedagogico. Portanto, consideraremos alinhado a Lima (2013), os aspectos
pedagdgicos como sendo um grupo de elementos que podem estar presentes nos OA para auxiliar o
processo de ensino e aprendizagem, apoiando a producao de conhecimento no processo educativo
dos alunos e professores. O tratamento pedagogico relacionado aos OA ¢ refor¢ado ainda pelos
argumentos de De Bettio e Martins (2004), os quais acreditam que os “objetos de aprendizado” sao
ferramentas facilitadoras e trazem como vantagem a melhora na qualidade do ensino.

Retomando as defini¢des dadas em Wiley (2000) e LTSC (2000) acerca da conceituacao
de OA, percebe-se que a finalidade para a qual eles sdo desenvolvidos esta diretamente ligada ao
processo de ensino e aprendizagem. Logo, ¢ importante destacar caracteristicas que estao atreladas
aos OA, quando estes recursos sao tomados para compor o cenario educacional.

Ressaltamos que boa parte dos aspectos pedagogicos a serem mencionados nesta pesquisa
foi obtida a partir de caracteristicas de materiais didaticos ou softwares educacionais. Alguns desses
autores também se fundamentaram no papel das tecnologias digitais de um modo geral, para
descreverem os aspectos educacionais relativos aos OA.

Outras caracteristicas que serdo mencionadas sdo provenientes de questdes ligadas aos
principios pedagdgicos do design instrucional de cursos a distdncia. Essa ocorréncia se justifica
porque os OA, segundo Filatro (2008), sao adotados como recursos e utilizados vastamente nessa
modalidade de ensino. Entendemos que tais ressalvas sdo convenientes, pois, embora haja grande
numero de pesquisas sobre os OA, ndo existem na mesma propor¢ao estudos relacionados a questao
pedagdgica, como propomos neste artigo.

Na Tabela 2 a seguir, estao reunidas as caracteristicas dos OA nos aspectos pedagogicos a
que anunciamos. Tais atributos vém acompanhados de uma breve defini¢do e os principais autores

que as assinalaram.
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Tabela 2 - Aspectos Pedagdgicos dos Objetos de Aprendizagem

Apresenta grau de

A possibilidade e um envolvimento do estudante com o conteudo de algume forma, podendo
ver, ouvir, ou responder @ algum vvento @m resposte 4 wns inleragic com v vdjeto de
aprendizagem. I'omave ativicades anertas, com diversas maneiras de resolver prohlemas

Aspectos Pedagdgicos Pesquisados
Caracteristica Definigdo Autor/Fontc
Poder ser integraco a um revo escopo padagégico ou objetivo de aprendizagem. Tamzém ser Tarouco et al. (2003) ¢
Reusabilidade/ Reutilizagdo | utilizado para distintos tipos de alunos, quando se ircorpora a ele componentes e maltiplas LORI {versio 1 3} apud Limz
aplicagdes ¢ contextos; assim, ¢ possivel de ser adaptado. ¢1.a1 (2013)
Carvalha (200R);

Silva (2012);
Tarouce ¢ Mussoi (2011);
Belisario (2003);

interatividade Alta interatividade: permite a descoberta imprevista e 2 descoberte de exploragdo livre. Média Rameos ¢ Santos (2006);
interatividade: permile a descoberta guiada. Buixa imteratividude: privilegis 3 aprencizagem de Carzpos ¢ Canpos (2001) ¢
recepgdo direcionada, a exposigdo indutiva ¢ a exposigio dedutiva. EEODAR apud Limz ctal.

(2013)

Autonomia do usudrio

Exprime a obtengdo da condicéic de independéncia pessoal ¢ papel ativo ao estudante, ac dar
énfase 4 interatividade e 20 controle do aprerdiz, encorajando-¢ & exploragio e 0 envolvimento.

S:mone [2006); Carvalao (2008);
Loiselle (2002);
Ramos ¢ Santos (2006} ¢

Suscita motivagio e desejo

clareza e concisdo.

Capacidade de ser envelvents atrative ¢ contextualizado. Apresenta aspectos motivacionais,
amigavel a0 usudrio, estimula o desejo de aprender, resneitando as individualidades, O OA
varia em tom, hé sinais de humor on novidade na apresentagdo dos conteudos ¢ a interagio do
aluno com ¢ OA texm consequéncias interessantes. Propde desafios atingiveis, sem gerar
ansivdade,

NZo depende ce outro cbjeto de aprendizagem para fazer sentido, além de ser autoexplicativo.

Ramal (2003)
Estimulu uprendizagem Os seus usuarios, meluindo o prelessor, precisario trovar ideias ¢ (rabalhar colelivamenle, seia
covperativa/coluborativa dupla vu grupo, pars ¢ desenvolvizento da atividade. Ramos e Sunlus (2006)
Cria condigdes que possibilitan uma refllexdio sobre v gue cle estd fezendo. Relervese 3s Litto v Ferniga (2012);
Mabhiliza aghes A A X £ = he v
itivas/met iti demandas celocadas na memariz do aprendiz, ‘nstigando-a 4 pesquisa, 20 cebate, ao conronta Ramns ¢ Santos (20106) ¢
Chghiens acogMItVES | e ideies, verificagdio de hipoteses. 4 imaginagdo e tomada de dacisdo. Tarouco (2003)
s i 2010);
Pennite ulilizago em tarefus de ensine ¢ sprendizagern de maneira conscienle ¢ coerenle com hal;ﬁ%l';?:gg;fno)'
P'ertinéncia an programa outras ativicades ¢ dinamicas. Tambeém pertinéneiz do centeiide em relagio 4 drea e sunarea a Ra:;m (;()I').):
curricular gue el se propoe, relevancia dos assuntos, A x

Campos e Campos (2001} e
CCEAD/PUC-RIO (2009)

Rames ¢ Santos (2006);
Ramal (2003);
Campos ¢ Campos (2001) ¢
LORI (versao 1.3)

Tavares et zl. (2007) e

intercisciplinaridade de éreas através do contetido nele abordado.

Autoconsisene Pude ser usado de [ormna autdnoma para atingir dewerrinados objelivos educacionsis. Gomes el 1], (2004)
Temitico Possui atividedes estruturadas em torno de w:m tema, fozendo referéneia ao m_'xivmo dqs n:u_r:cs. Behar ctal. (2909);
Contorivaliiado Apresenta uma _foma de aboqlagxem de cada contetido em fungio do publico-alvo, incluindo Ramos e Santos (2006) e

aspectos como linguagem ¢ estilo dos exemplos concretos. Ramazl (2003)
Apresentam-sc cm modulos independentes ¢ ndo sequenciais. A modularidade faz parte de um Behar et al. (2009)
Modularidade ambientz complete, podendo conter outros objetos de aprend:zagem ou estar conrido em um ou Y
% Gomes et al. (2004)
[mMais cursos.
A crganizagio dos corteudos numa estrutura, que pede funcionar como uma ancora, um botio
Organizagéo Meru auxiliar ou uma arvore de navegacdo réipida. A cstruturagdo dos contciidos scgundo uma Lorrdo (200%)
metodologia pedagdgica pode ajudzr na comereensdo ¢ aquisi¢do co conhecimento.
Controle Capacidade de sepuir a uiilizagio ¢ a interagdo do aluno com o conteddo ¢ ailizagic dessa
informagdo para o formador ¢ a enridade pestora da formagan. Curvalho (2008);
Suporte para os objetivos da | ['rd-atividade que asscgura que um OA scmpre atuard de Zorma a satisfazer os scus objetives. Reategui ¢ Boff (2010);
aprendizagem Poss:zilidade de ser combinado de acordo com os objetives o serem alcangados. Factivel: que Gores et al. (2004);
pede ser aleangado; esclareee 0 gue se espera que seja aprendido: o aluno deve ser consciente LORI (veniio 1.3) ¢
do que cle tem que zprender. Coerente cam os ahjetivas gerais: os ohjetivos especificos HEODAR apud Limaz et al.
devem ajudar a cumprir os objetivos gerais. (2013)
Sociabilidade Habilidede de ser cooperativo com relagdo aos outros OA do ambiente. Também favorecer a Gomes et.al (2004) ¢

CCEAD/PUC-RIO (2009)

Aburdagem reflexivo-critica
fnfase na formagin e no

Desenvolvido com uma perspectiva que leve o aluno 2 refleriz ¢ a posicionar-se diante do que

Ramal (2003) ¢
Brasil (ICN)

Adaptado: |:gacdcs para contclidos que rdo cstic contemplaces no percurso definido, mas
podem :interessar ao aluno porqus complementam a sua aprendizagem.  Permite uma
aprendizagemn adaplada as necessidaces do aluno ¢ 4 um maior yrau Jde liberdade na escelha do

que lhe interessa roal

desenvolvimento de aprende. Lstimulam-ne a desenvolver a capacidace dc andlisc ¢ z visdo ostratégica,
competénelas compet@neiss essenciais para a formagdo.
Usabilidade Alende um objelive onal, de Gl nav 0. Apresenta ainda qual:dade nos recursos de Santos (2012); Lima et al. (2013)
ajuda da interface. ¢ LORI {versio 1.3)
I empo de aprendizagem I< o tempo de @uracie estimado para o deservalvimerto da umidade adequado ze tempo EEODAR apud Lims etal.
disponibilizado ou determinado. (2013)
Ambicntc cducacional Deve permitir a identificacéic do ambiente educacional ¢ do modzlo de aprendizagem cue ele Carpos & Campos (2001) ¢
Projety pura a privilegia. [entificado pelo nivel e ensino, que por sua vez lem um nivel de dificuldade " LORI (ve(.sio 3 3)'
aprendizagem compativel an nivel dos estud: i
Qualidade da Informagio Campos e Campas (2001)
Precis3o de contelido Apresentar comeudos corretos, fontes fidedignas, carga informacional compativel e zertinente LORI (vers3o 1.3)
Sequencial: a2és realizar uma primeira ativicade o aluno ¢ direcionado auromaticamente para a
alividade seguinte, ¢ assim sucessivamente;
Redirecianado: Sc um zhino ndo atingir resultados satisfatorios esneradns, corta pontuagdn, par
exemplo, pode ser redirecionadc para outas arividades sobre a mes:ma maréria até atingir o grau
Percurso pedagégico de satisfagdo definice. Carva'ho, (2008)

Fonte: Barbosa (2014)
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Avaliacao de um OA

Avaliar os materiais educacionais, segundo Campos ¢ Campos (2001) se faz necessario quando se
pretende utiliza-los no processo de ensino e aprendizagem. Porém, isso ndo se restringe apenas a
identificar os defeitos de funcionamento, mas, trata-se também de observar os atributos que
evidenciam a conveniéncia e viabilidade de seu uso, facilidade de manipulacdo desse produto,
orientagdes de instalagdao consistentes e legiveis, dentre outros.

Logo, ¢ de fundamental importancia aplicar uma metodologia adequada para essa
avaliacdo. Além disso, envolver nesse processo avaliativo os usudrios do material a ser avaliado,
garante que certos fatores sejam considerados para qualificacdo desses recursos. Fernandes et. al.
(2009) argumentam que avangar na testagem do OA produzido, na escola ou em um grupo
selecionado de usuarios, antes de publicd-los em repositérios, pode elucidar muitas percepgdes.
Dentre elas, a observacao de como a escola (ou professor) recebe e utiliza esses recursos digitais.

Em Silva (2011) ¢ citado uma técnica de avaliacdo que solicita opinides dos usuarios.
Segundo o autor, ¢ bastante eficaz por fornecer um bom retorno do usuario, o qual expressa sua
opinido sobre o produto analisado por meio de questionarios e entrevistas.

Outro instrumento de avaliagdo também muito utilizado atualmente, principalmente nos
Estados Unidos e Canada ¢ o Leaning Object Review Instrument (LORI), o qual foi desenvolvido
pelo e-Learning Research and Assesment Network. Ele € especifico para a avaliagdo de OA e
explora os seguintes itens: qualidade do conteudo, alinhamento de OA, feedback e adaptagao,
motivacao, projeto de apresentacdo, usabilidade, acessibilidade, reusabilidade, aderéncia e padroes.

Tem-se ainda o recurso de avaliagdo de OA denominado Instrumento para a Avaliacao da
Qualidade de Objetos de Aprendizagem desenvolvido pela Coordenacao Central de Educagdo a
Distancia da PUC-RIO (CCEAD/PUC-RIO (2009)/PUC-Rio) °. Ele foi amplamente utilizado pelas
varias instituigdes nacionais participantes do edital 1/2007 para a produgdo de conteudos
educacionais digitais multimidia, lancado pelo Ministério da Educagdo, por meio da Secretaria de
Educacao a Distancia.

O instrumento de avaliacdo denominado HEODAR’, segundo Lima et. al (2013) também
foi desenvolvido com o objetivo de avaliar as variaveis tanto pedagogicas quanto técnicas dos OA.
Os autores acrescentam que esse instrumento avalia mais variaveis do que o instrumento LORI,

dividindo os aspectos que avalia em duas categorias: Psicopedagogico e Didatico-curricular.

SCCEAD/PUC-RIO (2009) PUC-RIO. Disponivel em <http://web.ccead.puc-rio.br/condigital/portal/>. Acesso em
29/03/15.

7 Herramienta para la evaluacién de objetos didacticos de aprendizaje reutilizables (HEODAR). Disponivel em <
http://docs. MOODLE.org/20/en/Heodar>. Acesso em 29/03/15.
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Além desses, o Nicleo de Tecnologia Digital Aplicada a Educacio (NUTED) * da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul também propde um instrumento de avalicdo de OA.
Segundo Lima et. al (2013), tal modelo se baseia no sistema MERLOT, uma vez que faz referéncia
aos aspectos pedagogicos a partir de trés grupos: qualidade do contetdo, sua usabilidade e didatica.

Os instrumentos aqui apresentados objetivam dar embasamento para a proposta que iremos

desenvolver nesta pesquisa, principalmente quanto aos aspectos tecnologicos e pedagdgicos.

OA para educacio financeira escolar

A perspectiva de Educagao Financeira Escolar que estamos utilizando nesse artigo foi formulada

por Silva e Powell (2013) nos seguintes termos:

A Educagio Financeira Escolar constitui-se de um conjunto de informagdes através do qual
os estudantes sdo introduzidos no universo do dinheiro e estimulados a produzir uma
compreensdo sobre finangas ¢ economia, através de um processo de ensino que os torne
aptos a analisar, fazer julgamentos fundamentados, tomar decisdes e ter posi¢des criticas
sobre questdes financeiras que envolvam sua vida pessoal, familiar e da sociedade em que
vivem. (SILVA, POWELL, 2013)

Considerando essa perspectiva, a utilizagdo dos recursos digitais OA na Educacao
Financeira Escolar tem como objetivo auxiliar de forma interativa e atrativa no processo
educacional para a formacdo de estudantes que saibam analisar criticamente os temas atuais da
sociedade de consumo. Bem como, permitir que esse aluno compreenda as nogdes basicas de
finangas e economia e desenvolvam uma leitura critica das informacdes financeiras presentes na
sociedade. E ainda, que consigam assimilar os conhecimentos da matematica escolar e financeira
para fundamentar a tomada de decisdes em questdes financeiras.

Tais recursos digitais, através de simuladores e animagdes podem possibilitar uma maior
interacdo do aluno com os temas em questdo. Consequentemente, incitar-lhes senso critico e a
tomadas de decisOes conscientes, defendendo-se at¢ mesmo das mazelas do mercado. Isto porque, a
possibilidade de testar caminhos diferentes, de simular situacdes e perceber virtualmente como as
relagdes evoluem, configuram-se mecanismos importantes e eficientes para o processo da educagao
financeira de cada estudante.

Segundo Santos ¢ Amaral (2012), os OA despertam novas ideias, induzem os alunos a
relacionarem conceitos e instigam a curiosidade e resolucao de problemas. De acordo com estes
autores, as atividades interativas e virtuais oferecem oportunidades de exploragao de fendomenos
cientificos e conceitos muitas vezes invidveis ou inexistentes nas escolas por questdes econdmicas

e/ou de seguranca.

¥  Nucleo de  Tecnologias  Digital aplicado a  Educagio (NUTED). Disponivel em <

http://www.nuted.ufrgs.br/?page id=79>. Acesso em 29/03/15.
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Nessa dire¢do, apresentaremos alguns exemplos de AO para a Educagdo Financeira, cuja
selecdo se deu a partir de pesquisas nos Repositorios de Objetos de Aprendizagem (ROA).

O primeiro exemplo ¢ uma animacdo que simula a compra de itens de aniversario,
intitulada “Festa de Aniversario” ° selecionado a partir do repositorio do Nucleo de Educacio
Corporativa (NEC). A proposta deste OA ¢ que o estudante compre itens para organizar uma festa
de aniversario. Para realiza-la, o usudrio tera uma lista composta de enfeites, bebidas, salgados e
doces.

O software disponibiliza as lojas virtuais, em que o estudante podera adquirir os produtos,
os quais sdo listados por um personagem.

Figura 1 - Ilustragdo da pagina inicial do OA Festa de Aniversario

Parabéns... hoje ¢ seu
aniversario!! Yamos

organizar a
sua festa?

Fonte: Repositorio RIVED (2015)

»19°¢ o segundo exemplo de OA que apresentamos. O objetivo

“Rickie o Hippie na Ecocasa
deste recurso ¢ a de favorecer a aprendizagem do estudante a partir das observacdes e informagdes
recebidas ao visitar uma casa ecologicamente correta. A tela inicial do OA estd apresentada na
figura 2.

Figura 2 - Tela inicial do OA Rickie o Hippie na Ecocasa

Seja bem vindo a Ecocasa. Vocé
sabia que existem diversas
mangiras de economizar recursos
naturais?

Fonte: NEC Prudente UNESP (2015)

o Disponivel em:<http://www.nec.fct.unesp.br/NEC/RIVED/Objetos.php>. Acesso em 29/03/15.
' Disponivel em<www.nec.prudente.unesp.br>. Acesso em Acesso em 29/03/15.
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O terceiro exemplo de OA apresentado neste artigo, o qual relaciona educacao financeira
para estudantes, chama-se “Um dia de Compras” ''. Essa atividade tem como objetivos explorar o
conceito de unidades e medidas e estimular os aprendizes a administrar valores, a partir de uma lista
de itens a serem comprados. A atividade também incentiva os estudantes a pesquisar antes de fazer
compras, ao propor varias barracas de produtos com pregos distintos e o aluno deve executar suas
compras optando pelos produtos mais baratos. A tela inicial de apresentacdo dele esta ilustrada na

figura 3.
Figura 3 - Tela inicial do OA “Um dia de Compras"

Fonte: NEC Prudente Unesp (2015)

Observamos que os objetivos propostos nos trés exemplos de OA citados tratam do assunto
educagdo financeira. Contudo, ndo temos informagdo se eles ja foram aplicados em sala de aula e

quais os resultados obtidos.

Apresentacio e analise dos resultados

A partir da revisao bibliografica que desenvolvemos, identificamos a importancia das atribui¢des
tecnologicas e pedagdgicas dos OA. Compreendemos que essas atribuicdes sao decisivas para que,
ao serem introduzidos no contexto escolar, esses materiais se mostrem uteis para o processo de
ensino e aprendizagem. Ela também foi essencial para compreendermos como os OA té€m sido
abordados por diversos teoricos da area.

Percebemos inicialmente que, boa parte dos artigos e trabalhos académicos se limitavam a
descrever esse recurso e focar apenas em suas caracteristicas tecnoldgicas. E que, mais
recentemente os OA tém sido abordados em relagdo ao seu uso pratico e com foco nos aspectos

pedagdgicos, que os definem para finalidade didatica.

" Disponivel em <www.nec.prudente.unesp.br>. Acesso em 29/03/15.
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A partir da analise rigorosa da revisdo bibliografica ¢ que, conseguimos organizar €
estabelecer uma lista de aspectos tecnologicos e pedagdgicos que serdo utilizados na proposta de
metodologia de avaliagdo de OA. Porém, conforme observamos no pardgrafo anterior, ¢ recente a
elucidacdo e analise dos recursos pedagogicos nos OA e, desta forma, somos sabedores da
necessidade continua de pesquisas e estudos nesta area.

Da revisao bibliografica resultaram os aspectos tecnolégicos e pedagogicos dos objetos de
aprendizagem, exibidos nas tabelas 3 e 4, respectivamente. Intencionamos discutir e justificar aqui
como eles foram reagrupados em categorias para compor a proposta de metodologia de avaliagao de
OA.

A descrig¢ao dos resultados da pesquisa dos aspectos tecnoldgicos e pedagogicos dos OA
através de categorias foi baseada nos trabalhos dos autores Campos ¢ Campos (2001) e Lima et. al
(2013). Esses autores expressaram ser essa uma maneira de compreender e refletir sobre os aspectos
tecnologicos e pedagogicos dos OA.

Campos e Campos (2001) apresentam um conjunto de atributos que evidenciam a
conveniéncia e viabilidade de utilizacdo dos softwares em situagdes educacionais. Os autores fazem
uma abordagem significativa em relagdo aos aspectos tecnologicos de um software educacional,
incluindo as principais dimensdes relacionadas a esses aspectos.

Mediante isso, utilizamos a abordagem desses autores e adaptamos em aspectos
tecnologicos para OA. Assim, as categorias dos aspectos tecnoldgicos se constituiram da seguinte
maneira: Operacionalidade, que se refere as questdes de portabilidade. Estrutura, que engloba as
caracteristicas da interface e a categoria Facilidade de uso, que se refere aos aspectos que auxiliam
a manipulagdo do objeto.

A justificativa para que tomassemos um conjunto de atributos relacionados a software

educacional se deve ao fato desses aplicativos também virem a ser OA.

Tabela 3 - Categorias dos Aspectos Tecnologicos

Tnteroperabilidade

Portabilidade Metadados

*  Accssibilidade: barrciras

Durahilidade rquitetonicas. * Recupex.’ab 'l}dm

Adaptabilidad Fscalahilidzde »  Pudrenizagio

o *  Indexagdo *  Cranularidade

Flexibilidade S a 3 o
Classificagio *  Cuswomizegdio

Opcracionalidade

Reutiliza¢fio on Rensabilidade

a

E *  Acessibilidade: minimizar harreiras zrquitetanicas

E *  Interegdo com a interface

=

8 . o

= A Alualizecio X x

3 *  Usabilidade 4 i s *  Autocontide *  Guias, oricntagdcs ¢
® 2 o *  Versatilidade 7 ;

=5 |* Facilidade de v s *  Auténomo Ajuda

= = *  Muneubilidude S AT i v
p manulengdo " +  Contido *  Facilidade de nstalag@o
=

Nivel de agregagio

Fonte: BARBOSA (2014)
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Ja as categorias constituidas sobre os aspectos pedagogicos sao: Psicopedagodgico,
Curriculo, Conteudo, Didatica e Feedback/Adaptagao. Elas estdo esbogadas na Tabela 4 e foram
extraidas dos estudos de Lima et. al (2013). Esses autores conduzem uma reflexdo para justificar
cada uma dessas categorias e traremos essas ideias abordadas por eles para assim entendermos

como elas se estabeleceram.

Tabela 4 - Categorias dos Aspectos Pedagdgicos

Apresenta grau de Interatividade

Autonomia do usuirio

Estimula aprendizagem cooperativa/colaborativa
Mabhilizi agdes cognitivas/melacognitivas
Suscita motivagao ¢ desejo

Abordagem reflexivo-critica

Psicopedagdgico

Reusakbilidade

Concepcdo cpistemoldgica
Pertinéncia 4o programe curricular
Ambiente educacional

Prajetn para a cprendizagem

Curriculo

. emético ¢ Contextualizado
Quzlidade da Iniormagdo
¢ Precisac de conteudo

Contetido

Organizagao

Suporte para os objetivos da aprendizagem
Pereurso pedagdgico

Controle

Tempo de aprendizagem

Didatica

Auloconsistente
Autonomia do OA
Sociabilidade
Usahilidle
Modularidade

Feedback ¢
Adaptahilidude

Fonte: Barbosa (2014)

A categoria Psicopedagodgico engloba os aspectos dos OA relativos aos beneficios
pedagdgicos, que podem propiciar ao aprendiz, tais como captar a aten¢do, oferecer informagdes
suficientes para o entendimento do contetdo e promover atividades diversas, tais como atividades
abertas para reflexao.

A categoria Curriculo, segundo Lima et al. (2013), envolve aspectos relacionados a
esclarecer se 0 OA ¢ pertinente a um programa curricular. E, detalhes do conteido dos OA sao
reunidos na categoria Conteudo. Nela também estdo englobados os aspectos que permitem
identificar e analisar caracteristicas quanto a relevancia do assunto, clareza e concisdo dos mesmos.
Também a atualizagdo e referéncia das informagdes apresentadas no OA.

Lima et al. (2013) englobam os aspectos para analisar se os contetidos sdo retomados
progressivamente, se pré-requisitos sao estabelecidos e se had organizagdo da atividade na categoria
Didéatica. Também, se a atividade do OA favorece a interdisciplinaridade e os assuntos seguem uma

ordem logica, do geral para os conceitos mais especificos.
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Por fim, na categoria Feedback/Adaptabilidade, os autores citados reinem os aspectos
pedagdgicos, que verificam se o OA adapta-se as mensagens instrutivas, se por meio dele ¢ possivel
construir, junto com o aluno, uma aprendizagem fundamentada em suas respostas. Ainda, se ha
possibilidade de promover atividades abertas, que exploram outros OA ou pesquisas na internet. E
com isso, proporcionando realimentacao de informacdes e correcao de erros.

A partir dos resultados que acabamos de descrever chegamos a dois cheklists, o qual
denominamos de Metodologia para Avaliagdo de OA (MESA). O primeiro corresponde aos
aspectos tecnologicos (Tabela 5) e o segundo aos pedagogicos (Tabela 6).

A utilizagdao da metodologia MESA para andlise dos aspectos tecnologicos e pedagdgicos
levam o avaliador (professor) a conhecer as caracteristicas necessarias para um OA. Além disso,
através da ocorréncia ou nao de determinado aspecto o professor decidird sobre aqueles aspectos os
quais considera e acredita serem mais relevantes para sua experiéncia com tal OA. As duas listas,
embora extensas, sao abrangentes e abordam os quesitos que um recurso educacional digital precisa
contemplar.

A conclusao da avaliacdo ocorrerda com a contagem e soma dos aspectos que cada OA

apresentou. E ainda assim, cabera ao professor o papel de julgar a relevancia de tais ocorréncias.
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Tabela 5 - Metodologia MESA - Aspectos Tecnoldgicos

METODOLOGIA PARA SELECAO E ANALISE DE OA - MESA

Aspectos Tecnolégicos
Titulo do OA:
Caracteristica Defini¢ao Observacio
lnt;:;f:;?ﬁb‘;l;g:de A possibilidade de serem utilizados em diferentes ambientes
Durabilidade de ensino, plataformas, sistema operacional e navegador
Adaptabilidade web, ndo necessitando para isso, sofrer recodificagdo. E a
Fle];ibi]i dads nao obsolescéncia do OA quando a base tecnoldgica muda.
Reutilizacio ou Capacidade de ser reapraveitado em diferentes contextos de
Reusabil% i aprendizagem, sem necessidude de ser redesenhado de
modo a enquadrar-se no novo contexto. Varia de acordo
com a Granularidade do OA.
. = LCsta ligado ao fato dos objetos de aprendizagem ser
R;up;;:lli)‘lll:‘ljm.le identificados pclos “mctadados”, os qtllais 08 tornam
dis%onibili da:; localizdveis, mesmo em lugares remotos. E a facilidade de
P acesso pelos mecanismos de busca.
Ac:;:;:ll;:a:_le: Implica na possibilidadc de utilizagZo por pcssoas com
barreir:s necessidades especiais, decorrentes de limitagdes sensério-
arquitetfnicas e
Escalabilidade A facilidade de poder ser utilizado com pequena ou grande
namero de usudrios.
Cﬁ::;;:?g() Permissido de atribuigio de indices ou a catalogaglio, os
Motads dsm quais facilitardo a localizagdo € identificagdo do objeto nos
Padrentzacho mecanismos de busca.
L a capacidade do objeto de aprendizagem poder ser
agrupado e reagrupado em conjuntos maiores de contetido,
Granularidade sendo usado em um curso ou outro da maneira que mais
Nivel de agregacdo | convier. Isso dependerd da granularidade. Quanto mais
Customizacio granular um OA for, maior sua capacidade de reutilizagdo e
nivel de agregagdo. Gerando, com i3so maior customizagio
desses QA ao facilitar sua adaptacdo ou jungZo a outros OA.
Usabilidade Relacionado 4 facilidade na navegagfio. Possibilita que o
OA seja utilizado com satisfagdo, eficécia e eficiéncia.
Facilidade de ass - .
A Os elementos que foram utilizados na construgZo do objeto
X tualizacin estdo armazenados € organizados no editor ou em um
Versatili (;;a e mesmo banco de informagdes, 0 que tornam as alteragdes
Maneabilidade rclativamentc simples.
Restrito apenas a um computador ndo conectado a rede de
Autocontido Internet. As conexdes do objeto de aprendizagem fazem
Auténomo rcferéneia somentc a scus proprios links, isto ¢, as
referencias internas.
Quando o OA ¢ utilizado com computador conectado 2
Contido Internct, possibilitando um accsso variado as informagdcs
contidas em midias eletrénicas ou links externos a ele.
Dicueiitacin Conjunto de atributos que evidenciam quc a instrugdo para a
s instalaglo e uso do OA estd completa, é consistente, legivel
Facilidade de ¢ orgenizada. E a facilidade de os usudrios para locslizarem
Tnstalaglio ¢ memorizarem informagdes importantes para o ssu uso.

TInterac¢io com a
interface

Conjunto dc atributos na intcrface que cvidenciam a
existéncia de meios e recursos que facilitam a intera¢dio do
usudrio com 0 OA. Também demonstra qudo proativo @
configuragdo do sistema permite que o usuario seja.

Fonte: Barbosa (2014)
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Tabela 6 - Metodologia MESA - Aspectos Pedagogicos

METODOLOGIA PARA SELECAO E ANALISE DE OA — MESA
Aspectos Pedagogicos
Titulo do OA:
Caracteristica Defini¢ao Obsecrvagao:

Reusabilidade/
Reutilizagdo

Poder ser integrado a um novo cscopo pedagégico
ou objetivo de aprendizagem. Também ser
utilizado para distintos tipos de alunos, quando se
incorpora a ele componentes em miultiplas
aplicagdes £ contextos; assim, & possivel de ser
adaptado.

Apresenta grau de
interatividade

A possibilidade de um envolvimento do estudante
com o contetido de alguma forma, podendo ver.
ouvir, ou responder a algum evento em resposta a
uma interagio com o objeto de aprendizagem.
Promove atividades abertas, com diversas
maneiras de resolver problemas.

Alta  interatividade: permite a  descoberta
imprevista € a descoberta de explaragdn livre.
Meédia interatividade: permite a descoberta guiada.
Baixa interarividade: privilegia a aprendizagem de
recepgdo direcionadz, @ exposi¢do indutiva € a
exposigdo dedutiva.

Autonomia do usuario

Exprime a obten¢io da condigdo de independéncia
pessozl e papel ativo 40 estudante, 4o dar énfase 3
interatividade e ao controle do aprendiz,
cncorajando-o & cxploragdo c o cnvolvimento.

Estimula aprendizagem
cooperativa/colaborativa

Os seus usudrios, incluindo o professor, precisardo
trocar ideias e trabalhar coletivamente, sejz dupla
ou grupo, para o desenvolvimento da atividade.

Mobiliza agdes
cognitivas/metacognitivas

Pertinéncia 20 programa
curricular

Cria condigBes que possibilitam uma reflexdo
sobre o que ele estd fazendo. Refere-se &s
demandas colocadas na memoria do aprendiz,
instigando-o 2 pesquisa, ao debate, ao confronto de
ideias, a verificagio de hipéteses, a imaginagZo e
tomada de decisdo.

Permite  utilizagéo cm tarcfas dec cnsino ¢
aprendizagem de maneira consciente e coerente
com outras atividades e dindmicas. Também
pertinéncia do conteddo em relagdo 2 Area e
subdrea a que ele se propde, releviancia dos
assuntos,

clareza e concisdo.

Suscita motivac¢fo e desejo

Capacidade de ser envolvents atrativo e

contextualizado. Apresenta aspectos
motivacionais, amigavel ao usuario, estimula o
descjo de aprender, respeitando as

individualidades. O OA varia em tom, hé sinais de
humor ou novidade na apresentagZo dos contetidos
e a interagdio do aluno com o OA tem
consequéncias interessantes. Propde desafios
atingiveis, sem gerar ansiedade.

Autoconsistente

Temédtico
Contextualizado

Nio depende de outro objeto de aprendizagem para
fazer sentido, além de ser autoexplicativo. Pode ser
usado de formz zutfnomz para  atingir
determinados objetivos educacionais.

Possui atividades estruturadas em torno de um
tema, fazendo referéncia ao universo dos alunos.
Apresenta uma forma de abordagem de cada
contetido em fungdo do publico-alvo, incluinde
aspectos coma linguagem e estilo dos exemplos
concretos.

Modularidade

Apresentam-se em modulos independentes e néo
sequenciais. A modularidade faz parte de um
ambiente completo, podendo conter outros objetos
de aprendizagem ou estar contido em um ou mazis
CUISOS.
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Organizagfio

Controle

Suporte para os nhjetivaos
da aprendizagem

A arganizagio dos contetidos numa estrutura, que
podc funcionar como uma 4ncora, um botdo Menu
auxiliar ou uma arvore de navegacdo rdpida. A
estruturagdo dos conteudos segundo uma
mctodologia  pcdagbégica podc  ajudar na
compreensao e aquisi¢ao do conhecimento.
Capacidadc dc scguir a utilizacao ¢ a intcragdo do
aluno com o conteado € a utilizagdo dessa
informagdo pare o formador e a entidude gestora
da formagao.

Pré-atividade que assegura que um OA sempre
atuara de forma a satisfazer os seus objetivos.
Possihilidade de ser combinado de acordo com os
objctivos a screm alcangados. Factivel: quc podc
ser alcangado; esclarece o que se espera que seja
aprendido: o aluno deve ser consciente do que ele
tem que aprender. Coerente com os objetivos
gerais: os objetivos especificos devem ajudar a
cumprir os objctivos gerais.

Sociahilidade

Habilidade de ser cooperativo com relagdo aos
outro3 OA do ambicntc. Também favorccer a
interdisciplinaridade de éreas através do contetido
nele abordada.

Abordagem reflexivo-
critica
Enfase na formacio e no
desenvolvimento de

Desenvolvido com uma perspectiva que leve o
alimo a refletir e & posicionar-se diante do que
aprendc. Estimulam-no a desenvolver a capacidade
de anédlise ¢ a visdo estratégica, competéncias

compcténcias essenciais para a formaciio.
Atende um objetivo educacional, de facil
Usabilidade navegagio. Apresenta ainda qualidade nos recursos

de z2juda da interface.

Tempo de aprendizagem

Ambiente educacional
Projeto pura o
aprendizagem

o tempa de duragio estimado para o

desenvolvimento da unidade adequado ao tempo
disponibilizado ou determinado.
Deve permitir a identificagdo do ambiente
educacional e do modelo de aprendizagem que ele
privilegin Identificado pelo nivel de ensino, que
por sua vez tem um nivel de dificuldade
compativel ao nivel dos estudantes.

Quulidade da Tnformugfiio
Precisdo de conteiido

Amresentar conteddos corretos, fontes Adedignas,
carga informacional compativel ¢ pertinente.

Pereurso pedagégico

Fonte: Barbosa (2014)

Sequencial: ap6s realizar uma primeira atividade o
aluno é direcionado =automaticamente para a
atividade scguintc, ¢ assim succssivamentc;
Redirecionadoe: St um aluno nao atingir resultados
satisfatorios  esperados, certa  pontuagio, por
cxemplo, pode scr redirccionado para outras
atividades sobre a mesma matéria até atingir o grau
de satisfacfio definido.

Adaptado: ligagdes para conteido que ndo estio
comtemnplados no percurso definido, mas podemn
intercssar ao aluno porque complecmentam a sua
aprendizagen. Permite uma aprendizagem
adaptada as necessidades do aluno & a um maior
grau de liberdade na escolha do que lhe interessa
realmente.

Consideracoes finais
A utilizacdo de recursos educacionais digitais, especificamente os OA, para a Educacdo Matematica
nao ¢ algo novo. Porém, ainda suscita discussoes e pesquisas, principalmente quando da formagao
docente, para que, sua utilizagdo por esses profissionais seja feita de forma equanime na sala de
aula.

Nossa pesquisa teve como objetivo a investigacdo sobre a utilizagdo dos OA na

especificidade do ensino da Educacdo Financeira Escolar . A trajetoria dessa pesquisa, nos
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proporcionou varios entendimentos e direcionamentos, alguns reflexivos para nos pesquisadores e
outros, de orientacdo para os professores que fazem ou fardo uso dos OA como recurso educacional.

A falta de unanimidade na definicdo do conceito de OA e a pluralidade dos aspectos que os
caracterizam, fizeram com que aprofundassemos as leituras e analises destes recursos € com isso,
resultou num referencial tedrico amplo e consistente, porém, reflexivo e desafiador.

O uso dos OA na educagdo financeira escolar, objetiva propor um processo educacional
interativo e atrativo para a formagao de um cidaddo que saiba analisar criticamente os temas atuais
da sociedade de consumo. Desta forma, busca despertar nos alunos novas ideias, conduzi-los a
relacionarem conceitos e instigam a curiosidade e resolucdo de problemas, pois as atividades
interativas e virtuais oferecem oportunidades de exploracdo e simulagdo de situacdes reais em
espagos virtuais.

Detectamos que nas buscas realizadas nos Repositérios de Objetos de Aprendizagem
(ROA), encontramos um numero reduzido de OA especificos para a educagdo financeira.
Percebemos ainda, alguns catalogados de forma imprdpria, ou seja, informando em seus metadados
que pertenciam a area da educagdo financeira, porém ao analisarmos, resumiam-se apenas em
explicacdes sobre conceitos e operacdes matematicas, sem um aprofundamento critico e aplicado a
real proposta da educagdo financeira. Com isso, dificultando a utilizagao desses recursos digitais
pelos professores.

Outra dificuldade que os professores podem encontrar quando analisar um OA, estad em
como definir se um OA pode ou ndo, ser considerado um recurso educacional no ensino da
educagdo financeira. Esta defini¢do estd contemplada na presenga simultinea dos aspectos
tecnologicos e pedagogicos e, ¢ definida no ato do planejamento e desenvolvimento do recurso
digital. E, dependendo do perfil do desenvolvedor, pode-se favorecer mais um aspecto do que outro,
podendo comprometer a fungdo didatica do OA.

Para auxiliar os professores ¢ minimizar as dificuldades, esta pesquisa aponta como
resultado uma Metodologia de Avaliagdo de OA (MESA) que retine a partir de fundamentagao
cientifica, os aspectos tecnologicos e pedagdgicos necessarios para que os OA sejam considerados
recursos educacionais digitais adequados e, possam ser usados como ferramentas no auxilio do
processo de ensino e aprendizagem da educacao financeira escolar.

A utilizagdo da metodologia MESA para analise dos aspectos tecnologicos e pedagogicos
leva o professor a conhecer as caracteristicas necessarias para um OA. Além disso, através da
ocorréncia ou nao de determinado aspecto o professor decidira sobre aqueles aspectos os quais

considera serem mais relevantes para sua experiéncia com tal OA.
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A MESA ¢ uma metodologia autoexplicativa que pode ser utilizada por professores que
possuam pouco ou nenhum conhecimento especificos sobre a tecnologia de OA, porém, tenham a
pré-disposicao em inovar no seu processo educacional.

Sabemos que o ensino da Educagdo Financeira Escolar nao depende somente da utilizagao
de recursos educacionais digitais, porém, acreditamos que os OA podem auxiliar de forma

significativa na constru¢ao de conhecimentos para a formagao dos estudantes.
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