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Resumo: Neste artigo é abordado o uso de Objetos Virtuais de Aprendizado
(OVAs) para criancas de séries iniciais, propiciando que seus professores
construam os mesmos com ferramentas disponiveis como o Power Point da
Microsoft ou assemelhados, sem a necessidade de ter que se envolver com
linguagens de programacdo, proporcionando assim a constru¢cdo do
conhecimento para as criancas de uma forma mais divertida. Com esta
sistemética certamente os alunos poderiam se dedicar mais aos contetidos
transmitidos pelo professor, havendo ai um ganho de aprendizado com o uso
do computador e de dindmicas mais descontraidas, animadas, para simular
situacdes simples e divertidas facilitando o aprendizado das criancas de séries
iniciais.

Abstract: This paper discussed the use of Virtual Learning Objects (OVAs) for
children of first grades, allowing their teachers to build with the same tools
available as the Power Point Microsoft or the like, without the need of having
to get involved with languages programming, providing the construction of
knowledge for children in a more fun way. With this systematic certainly
students could devote more to what is reported by the teacher, there is there a
learning gains from computer use and more relaxed dynamic, animated to
simulate simple and amusing situations facilitating the learning of children in
early grades.

1 Introducéo

A educacéo esta num constante processo de mudanca, diga-se de forma alucinada, onde
em poucos anos as coisas em geral mudaram a passos largos, pois ha uma concorréncia
bastante desleal que sdo os elementos midiaticos que temos hoje como smartfones,
tablets, dentre outros e isto vem ha muito tempo preocupando os educadores desde as
séries iniciais, porque os alunos desde cedo tem acesso.

O computador e outros meios enfim chegam a escola e comecam a revolucionar,
pois a area de computacdo evoluiu muito proporcionando ndo s6 a facilidade de
armazenamento, rapidez e precisdo dos dados, mas também a facilidade de
comunicagdo, ensino e interagdo nas suas mais diversas formas proporcionando uma
interconexdo entre as pessoas com maior facilidade, através dos sistemas gréaficos,
simuladores e outras midias que facilitam tanto o ensino quanto o aprendizado, como 0s
OVAs — Objetos Virtuais de Aprendizagem.

De nada adianta instalar computadores numa escola com internet, aplicativos
educacionais, jogos, se ndo tiver um planejamento adequado para o seu uso, por isso ha
uma grande necessidade da formacgdo de mé&o de obra para a manipulacdo destas
maquinas e que elas se integrem o dia a dia de professores e alunos ndo mais como uma



novidade, mas como uma ferramenta que visa facilitar as coisas e proporcionar
aprendizado continuo tanto de professores quanto de alunos, formando uma integragéo:
Professor — Computador — Aluno, todos se integrando com o aprendizado. O que as
escolas tém de fazer é pensar como utilizar estas ferramentas de forma a aprimorar o
aprendizado, deixando ele mais atraente aos alunos e fazendo que seu corpo docente se
sinta mais motivado em proporcionar algo novo aos seus alunos.

Com a dinamica dos Objetos Virtuais de Aprendizado - OVAs, os alunos
passam de sujeitos passivos que sO copiam 0s conteldos a sujeitos mais ativos que
interagem com o novo, despertando um maior interesse pois sao eles que manipulam o
computador e ndo o professor, tornando o aprendizado mais dinamico para ambos 0s
lados, onde os alunos nédo recebem o aprendizado, bem pelo contrario o constroem de
forma que ndo esquecem assim téo facilmente, por que o apelo visual fica bem mais
facil do que algo totalmente escrito.

Por isto, este trabalho visa basicamente utilizar os recursos dos Objetos
Virtuais de Aprendizado - OVAs para mostrar uma nova forma de transmitir certos
conteidos de matérias que normalmente provocam grande desinteresse por parte dos
alunos pela dificuldade que os mesmos tém de absorver a explicacdo da maneira formal
feita pelos professores, mesmo que didaticamente correta por algo mais animado.

O objetivo principal deste artigo é explorar o PowerPoint como ferramenta para
0 desenvolvimento de OVAs devido a sua facilidade de uso ndo necessitando de um
compilador, linguagem de programacédo e nem de mao de obra especializada para tanto.
A sistemética de OVAs normalmente sdo desenvolvida de duas formas:

A primeira maneira € através de uma linguagem de programacéao, onde o
professor tem de passar toda sua necessidade, ideia ao programador que executa através
de ferramentas (linguagens de programacéo) e depois pode ser utilizado pelos alunos.
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Figura 01 — Criacdo de OVAs por programacao (Autor, 2015, p. 02)

A segunda ¢ através do PowerPoint, onde o0 professor ndo necessita da figura
do programador e pode ir desenvolvendo e mudando conforme suas necessidades,
tornando-se mais independentes.
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Figura 02 — Criacdo de OVAs pelo PowerPoint (Autor, 2015, p. 02).



Desta forma pensa-se que esta interagcdo tanto do aluno como professor com
PowerPoint possa trazer algum resultado positivo tornando a conducgdo dos contetudos
passados pelos professores mais tranquilos e o aprendizado por parte dos alunos mais
evidentes e divertidos, pelo fato de que os professores ndo necessitam de méo de obra
especializada como programadores para criar 0s objetos virtuais de aprendizagem,
fazendo eles mesmos, tornando a aula mais dindmica.

Sabe-se que as criangas nas series iniciais normalmente séo bastante dindmicas e
que algumas delas até ja convivem com muita tecnologia em casa e assim desta fora ao
ter o computador com um software bem afinado com um determinado assunto, tema
terdo mais prazer em aprender aquilo que precisam de uma forma mais divertida e
interativa, porque o apelo grafico proporciona isto, sendo um dos principais objetivos
dos Objetos Virtuais de Aprendizagem — OVAs, porque com estes objetos chamaria
mais a atencédo deles proporcionando um melhor aprendizado.

2 Aspectos Gerais Sobre os Objetos Virtuais de Aprendizagem — OVAs

Com a computacdo a sociedade, as pessoas em geral mudaram e com isto 0 ensino
também mudou e as tecnologias séo incorporadas de uma forma que ndo tem mais como
voltar a trds, onde o antigo quadro ainda tem o seu valor, mas a tecnologia vem
agregando novas formas de se mostrar o conhecimento e a forma de aprender das
pessoas.

2.1 O que séo e 0 que representam os Objetos Virtuais de Aprendizagem —
OVA:s.

Os objetos virtuais de aprendizagem, também conhecido como OVAs vem a algum
tempo trazendo uma maneira diferenciada de se mostrar os conhecimentos, tudo nada
mais ¢ do que uma forma diferente de expor os contetidos ditos “chatos” muitas vezes
pelos alunos, mas que se tiver o apelo visual se torna mais atraente e de boa
aceitabilidade por parte dos alunos de uma forma geral. Mas a final o que sdo estes
Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVAs) e Para que servem?

Conforme Santos (2011, p.03) apud Rived (2010), os OVAs podem ser:

Um objeto de aprendizagem é qualquer recurso que possa ser reutilizado para
dar suporte ao aprendizado. Sua principal ideia é "quebrar" o contetdo
educacional disciplinar em pequenos trechos que podem ser reutilizados em
varios ambientes de aprendizagem. Qualquer material eletrdnico que provém
informagBes para a constru¢do de conhecimento pode ser considerado um
objeto de aprendizagem, seja essa informacdo em forma de uma imagem,
uma pagina HTM, uma animacéo ou simulag&o.

Estes Objetos Virtuais de Aprendizagens podem ser feitos de qualquer midia
como ja foi explanado anteriormente, podendo ser um produto derivado de uma
linguagem de programacéo, como por exemplo, os OVAs do RIVED (Projeto do MEC)
que na grande maioria sdo desenvolvidos na linguagem FLASH, Action Script por
programadores experientes e com qualidade impar e até os OV As feitos em PowerPoint



gue sdo bem mais simples, mas que podem ser feitos pelos préprios professores e alunos
tornando o processo mais tranquilo e sem a necessidade da intervencéo de terceiro.

Para Santos (2011, p. 04) apud Spinelli (2008) cita que os OVAs podem ser
definidos da seguinte forma:

Obijeto virtual de aprendizagem é um recurso digital reutilizavel que auxilie
na aprendizagem de algum conceito e, a0 mesmo tempo, estimule o
desenvolvimento de capacidades pessoais, como, por exemplo, imaginacéo e
criatividade. Dessa forma, um objeto virtual de aprendizagem pode tanto
contemplar um Gnico conceito quanto englobar todo o corpo de uma teoria.
Pode ainda compor um percurso didatico, envolvendo um conjunto de
atividades, focalizando apenas determinado aspecto do contetido envolvido,
ou formando, com exclusividade, a metodologia adotada para determinado
trabalho.

Portanto 0s conceitos sdo varios, mas basta pensar que OVASs sdo maneiras
diferentes de mostrar os contetdos de uma determinada disciplina.

Uma constatacdo que se pode ter sobre os OVAs é que ndo se pode perder é o
foco principal, o aprendizado, por este motivo que o uso de ferramentas ndo compiladas
como o PowerPoint se torna interessante, porque faz com que o proprio professor e ou
alunos passem a gerenciar as acfes para a criacdo dos objetos virtuais, mesmo que de
qualidade um pouco inferior aos ja citados feitos por programadores experientes em
linguagem de programacao FLASH ou em outras linguagens.

Neste artigo o enfoque é exclusivamente a criacdo de objetos virtuais de
aprendizagem utilizando-se o PowerPoint que é uma ferramenta que hoje qualquer
computador que se adquiri vem junto ao Pacote Office da Microsoft. Aqui quer se
destacar que pode ser o0 médulo de apresentacdo de qualquer pacote, presente no Office,
Liberoffice (free) e também presente nos Macs dentre outros. A escolha do Office da
Microsoft foi meramente pelo fato de ser mais préatica pela facilidade encontrada e
devido ao fato de ser mais difundido atualmente.

2.1.1 Exemplo de objeto virtual de aprendizagem utilizando programacao em
linguagem compilada.

Com os objetos desenvolvidos em programacéo, por exemplo, em Linguagem FLASH,
0S mesmos possuem uma qualidade bem superior em termos graficos, podendo se ter
sons e outros recursos midiaticos que uma boa programacdo fornece, mas como
destacado anteriormente, sempre terd que ter um programador para fazer qualquer
alteracdo no mesmo, o que pode ndo ser muito bom pela dindmica que o professor
queira imprimir em sua sala de aula e na sua forma de exposi¢do do contetdo.

Na verdade um objeto virtual é um desafio a ser explorado, entdo se tem num
primeiro momento a exploracdo e num segundo momento a aplicabilidade que ele
oferece de verdade. Agora serdo mostrados alguns exemplos de objetos desenvolvidos
via programacgdo em linguagem FLASH exclusiva para criangas de séries iniciais,
fazendo com as criangas aprendam coisas basicas do nosso dia a dia.



|QUANDO LEVANTA A URSINHA VAI LOGO TOMAR SEU CAFE DA MANHA, CHEIO DE | j
{FRUTAS E LEITE BEM FRESQUINHO!

|A URSINHA ADORA COMER BANANA E ABACAXI. DIGITE NO RETANGULO ABAIXO, ‘
{QUANTAS DESTAS FRUTAS ELA TEM PARA COMER E DEPOIS CLIQUE EM CONFERIR,

{ PARA SABER SE VOCE ACERTOU.

e

[ OBSERVE A CENA E RESPONDA:
§

QUANTAS BANANAS TEM NA MESA?
{1 || CONFERIR

| E QUANTOS ABACAXIS?

‘ VOLTAR 1 l AVANCAR l'

Figura 03 — Objeto Alegria de Aprender (Fabrica Virtual, 2015, p. 05)

Nesta imagem acima o aluno deverd contar quantas bananas e quantos abacaxis
existem e digitar no retangulo corretamente. Caso acerte tera uma mensagem
incentivadora. Veja a seguir como ficaria com as respostas.
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Figura 04 — Objeto Alegria de Aprender (Fabrica Virtual, 2012, p. 05)

A seguir um exemplo mais complexo de objeto virtual de aprendizagem um
pouco mais complexo utilizando a também linguagem FLASH indicada ao segundo
grau, fugindo um pouco o foco do publico alvo das séries iniciais, mas que tem o
objetivo de mostrar a funcionalidade na forma programada.
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Nas Gndas do Radio

Figura 05 — Nas Ondas do Radio 1 (Rived, 2007 — p. 05)

Neste exemplo a tela de abertura pede para que se inicie o procedimento no
botdo a direita chamado de Iniciar, ou seja, é bem interativo.



A seguir outra tela do objeto para dar maior entendimento dando inicio ao objeto
proposto.

e v i
Y

& Man vatsdor @ Sevence poss e

e

Digite seu nome:

|_Romario |

RIVED 3

Figura 06 — Nas Ondas do Ré&dio 2 (Rived, 2007 — p. 06)

Veja nesta figura acima a qual mostra que 0s personagens comegam a
interagir entre si e com o aluno que estiver manipulando o objeto, sendo que
neste caso a forma de interagdo € escrita, pelo fato de que € muito complexo as
escolas terem fones de ouvidos para todos os alunos, até por ser um equipamento
sensivel e de fécil extravio, inviabilizando o objeto, caso ndo se tenha forma
escrita com balBes que sera visto mais adiante.

Ja nesta figura anterior aparecem explicagdes num quadro acima
interagindo com o aluno os contetidos pertinentes aos objetivos e requisitos antes
apresentados.
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possivel fazer um gréfico de y=senx
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Voceé notou que as fungdes
y=senx e y=cosx tém
representacao grafica

semelhante?

Figura 07 — Nas Ondas do Radio 4 (Rived, 2007 — p. 06)

Nesta figura acima os personagens ja trocam ideias sobre o que esta acontecendo
na histdria que esta sendo contada e com isto vai envolvendo o aluno e 0 mesmo vai
aprendendo os contetidos apresentados na historia. O objetivo deste exemplo acima foi
basicamente mostrar como é o funcionamento de objetos desenvolvido através de uma
programagdo via codigo, mesmo ele sendo mais indicado para alunos do segundo

grau.




2.1.2 Exemplo de objeto virtual de aprendizagem sem a utilizacdo
programacao em linguagem compilada

Ja os objetos desenvolvidos sem programacédo em linguagem compilada, utilizando
basicamente os programas de apresentacdo como PowerPoint, podem n&o ter uma
qualidade muito boa, mas como destacado anteriormente, 0s professores néo

necessitardo de ninguém mais para auxiliar a sua construcdo. Veja este primeiro
exemplo de SOMA:

CALCULIE s

o,
-
Figura 8 — OVA em PowerPoint (1°passo) — (CARRO..., 2015, p. 07)

Veja que neste exemplo simples a cada clique vai sendo feita a soma ja pre-
determinada.

CALCULEE s

-+ S50

Figura 9 - Ova em PowerPoint (2° passo) — (CARRO ..., 2015, p. 07)

Aqui como visto ja tem um carrinho pronto para ser somado.

Veja a representacao a seguir:

CALCULE s

Figura 10 - OVA em PowerPoint (3° passo) — (CARRO..., 2015, p. 07)

Nesta figura acima tem a soma pronta. Como visto podem ser feitos objetos bem
simples, mas para as criancas € algo que chama bem mais atenc¢do, sendo um dos
principais objetos dos objetos virtuais de aprendizagem.

2.2 O que os OVAs representam para o aprendizado

Como visto os objetos virtuais de aprendizagem — OVAs, tornam o aprendizado bem
mais atraente para os alunos, mesmo de séries inicias, pois eles ja nascem numa era em
que o apelo digital € muito forte como celulares, videogames, internet e outros.



Pode-se dizer que € desafiador para os professores, principalmente de ensino
fundamental, fazer com que uma crianca de seis, sete anos fique concentrada em um
determinado assunto, como exemplo as operacOes béasicas (Soma, subtracéo,
multiplicacdo e divisdo) segurando um lapis, onde na realidade em casa as criangas tem
grande aporte tecnoldgico como jogos, simuladores e outros meios de interacdo bem
mais atraentes.

Veja 0 seguinte exemplo dado para uma crianca:

Se for feita de forma escrita a lapis, uma soma: 1 + 1 — 2

A principio o aluno faria e aprenderia, mas teria algum atrativo? Este
procedimento chamaria atencédo deles? Pelo que se vé praticamente nada, ndo querendo
desmerecer a forma tradicional de ensinar que certamente tem sua importancia.

Mas analisando o exemplo a seguir é notada a facilidade que se tem com o0s
objetos virtuais. Se 0 mesmo exemplo de soma com os objetos virtuais de aprendizagem
utilizando-se de recursos visuais mais atuais fosse aplicado, certamente as criancas se
interessariam bem mais, veja 0 exemplo a seguir:

Figura 11 - OVA em PowerPoint (Soma simples) — (CARRO..., 2015, p. 08)

Ou

1+1=2

N&do se pode esquecer o propdésito principal neste caso que € o ensino da
operacdo SOMA e que a parte visual € apenas um chamativo, um elemento a mais,
servindo como ferramenta de apoio.

Desta forma os objetos virtuais de aprendizado servem basicamente como
ferramenta que proporciona interatividade, curiosidade e prende a atencdo dos alunos
proporcionando assim o aprendizado de forma mais descontraida.

2.3 A Evolucéo do aprendizado no contexto geral até chegar aos OVAs

N&o se quer e nem se tem objetivo discutir sobre aprendizado ndo sendo o foco deste
trabalho, mas néo se poderia falar de objetos virtuais de aprendizagem sem antes pelo
menos tratar da aprendizagem de uma forma geral.

Com isto todos os sujeitos envolvidos tém de estarem aptos a utilizar as novas
tecnologias e 0 que se vé na realidade é que muitas vezes os professores € que estdo
muito atrasados em relacdo aos alunos na questdo tecnoldgica. Maiores detalhes serdo
vistos no capitulo dois.



2.3.1 Ambientes de aprendizagem no geral

Para Coscarelli (2003, p. 27) apud Black e McClintock (1996) e Dewey (1933) os
Ambientes de aprendizagem s&o como sistemas de ensino e aprendizagem integrados e
abrangentes capazes de promover 0 engajamento do aluno.

Conforme Coscarelli (2003, p. 27),

Em tais ambientes, as atividades de ensino e aprendizagem centram-se
preferencialmente no aluno, por meio de apresentacdes orientadas,
manipulacgdes, investigaces, exploracdes, etc. Além disso, os contetdos
(conceituais, atitudinais, procedimentais e condicionais) a serem
desenvolvidos encontram-se interrelacionados, articulando os diversos
saberes de varias areas, na tentativa de resgatar a visdo de totalidade nos
conhecimentos construidos e a preparacdo para a vida.

A mesma autora ressalta que para criar um ambiente de aprendizagem muitas
vezes o professor ao invés de perguntar: “0 que estarei ensinando aos meus alunos?”
na verdade deve perguntar: “que atividade meus alunos devem fazer para aprender”,
sendo assim feita a constru¢cdo do conhecimento e ndo simplesmente receber tudo
pronto (COSCARELLI, 2003, p. 27).

No momento que um OVAs é manipulado o aluno estara construindo e
reconstruindo o aprendizado, cumprindo o principal papel dele, fazendo com que os
alunos ndo fiquem como meros expectadores e que se tenha uma ampla integracdo entre
aluno-computador-professor, fechando assim o ciclo.

2.3.2 As novas tecnologias influenciando no aprendizado tradicional

O uso dos recursos tecnoldgicos em sala de aula requer muita reflexdo por parte do
professor, porque certamente eles tém de vir para agregar e ndo mecanizar ou substituir
0 aprendizado.

Conforme cita Scarton (2006, p. 10) apud Oliveira (1996):

A informatica é vista como favordvel a atividade cognitiva de
estruturacdo das representagdes do conhecimento e também no
desenvolvimento emocional. E um recurso para que as pessoas
possam, apesar das suas dificuldades, desenvolver potencialidades
cognitivas. A partir das relacGes de aprendizagem e concepcao de
educacdo, pode-se chegar a premissa basica em relacdo ao uso do
computador na educacao. Todo o uso do computador traz em si certa
concepcao de aprendizagem.

Para Coscarelli (2003, p.43) apud Aparici (1996) alguns questionamentos devem
ser feitos, como:

Qual o suporte deve ser o organizador do processo de ensino / aprendizagem?
Qual a combinacgéo de meios mais apropriados em uma dada situagédo?

Qual a proporcdo de cada um a ser utilizada?

Que mensagem didatica se coloca em cada suporte?

Que tarefas comunicativas se desenvolvem em cada meio?



Como visto séo diversos questionamentos que devem ser feitos ao se pensar as
tecnologias influenciando o aprendizado.

Coscarelli (2003, p. 43) ensina que:

[...] os recursos tecnoldgicos sdo mutaveis e o sujeito é quem determina o
uso que fazemos desses recursos. Essas intengdes se referem aos paradigmas
educacionais e comunicacionais presentes na escolha e na utilizacdo dos
deferentes recursos tecnoldgicos. E interessante rever um pouco Nosso
conhecimento, sobre pelo menos duas perspectivas de ensino e
aprendizagem.

Estas duas perspectivas conforme Coscarelli (2003, p.43) sdo descritas da
seguinte forma:

1°) Comportamentalista: Aquela que se baseia na transmissdo da informacéo,
que considera o aluno como receptor de informacdes necessarias a sua formacao.

2% ) Construtivista: Bem conhecida, considera o aluno como sujeito de sua
propria aprendizagem, capaz de vivenciar situagfes desafiadoras dos pontos de vista
cognitivo e social.

Conforme a autora acima citada observando estas duas perspectivas se tira
algumas consideragdes: Na perspectiva comportamentalista os alunos s&o meros
expectadores, onde os professores repassam seus conhecimentos, sendo uma unica via,
quase ndo ha dialogo, j& na perspectiva construtivista a comunicacao é de duas vias, ha
uma troca constante de comunicacao.

Como se Vvé entdo com 0s objetos virtuais de aprendizagem ha uma construgédo
continua, sendo este o grande diferencial, tornando os objetos virtuais de aprendizagem
bem mais atraentes para o aluno de uma maneira geral.

2.3.3- Qual a forma ideal de aprendizagem na nova escola?

As duas formas conhecidas de aprendizado sdo instrucionismo e construcionismo.
Este Gltimo na verdade é a forma mais atual e mais ligada a realidade de quando se
coloca um computador na escola devido ao fato que o aluno interage e constréi o
conhecimento junto a softwares preparados para tal. Projetos como o RIVED sdo na
verdade maneira construcionista, pois propiciam aos alunos a construcdo do
aprendizado e ndo simplesmente serem treinados em algo que pouco lhes atrai.

Conforme Valente (2012, p. 10):

(...) o uso do computador na criacdo de ambientes de aprendizagem que
enfatizam a construcdo do conhecimento apresenta enormes desafios.
Primeiro, implica em entender o computador como uma nova maneira de
representar 0 conhecimento. Segundo, requer a analise cuidadosa do que
significa ensinar e aprender, bem como demanda rever o papel do professor
nesse contexto. Terceiro, a formacgdo desse professor envolve muito mais do
que prover o professor com conhecimentos sobre computadores.



Valente (2012, p. 11) cita no que tange ao professor:

O preparo do professor ndo pode ser uma simples oportunidade para passar
informagdes, mas deve propiciar a vivéncia de uma experiéncia. E o contexto
da escola, a pratica dos professores e a presenca dos seus alunos que
determinam o que deve ser abordado nos curso de formacdo. Assim o
processo de formacdo deve oferecer condicBes para o professor construir
conhecimento sobre as técnicas computacionais e entender por que e como
integrar o computador na sua pratica pedagogica.

Ambas as técnicas sdo de grande valia para o aprendizado, mas nos dias atuais a
construtivista tem uma aceitabilidade maior pelo fato de fazer que todos os envolvidos
participem construindo o objeto de aprendizagem.

3 O que representa as TICs — Tecnologias de Informacéo e Comunicagao.

As TICs na verdade séo as tecnologias de informagdo e comunicagédo, sendo que para
Pacievitch (2012, p. 11) séo:

Tecnologia da informacdo e comunicacdo (TIC) pode ser definida como um
conjunto de recursos tecnoldgicos, utilizados de forma integrada, com um
objetivo comum. As TICs sdo utilizadas das mais diversas formas, na
industria (no processo de automagdo), no comercio (no gerenciamento, nas
diversas formas de publicidade), no setor de investimentos (informacéo
simultanea, comunicagdo imediata) e na educacdo (no processo de ensino
aprendizagem, na Educacao a Distancia). (Grifo nosso).

Para a mesma autora deve observar que “O desenvolvimento de hardwares e
softwares garante a operacionalizagcdo da comunicacao e dos processos decorrentes em
meios virtuais”.

4 O Computador, professor, aluno e suas relagdes na escola

A simples insercdo de tecnologias como ja foi citado anteriormente ndo garante nada o
bom aprendizado pelos alunos, se os professores ndo tiverem qualificados e
devidamente atualizados com questdes pertinentes ao ferramental que sdo utilizados
pelos alunos atualmente, de nada vale ter novas tecnologias.

O que nota-se é que tem que existir a motivacdo por parte dos professores
também em utilizar as TICs, fazendo com que os alunos construam o conhecimento de
forma ordenada, pois de nada vale deixar um aluno simplesmente conectado na web se
ele ndo tiver o que fazer em relacdo com os contetidos que lhes sdo pertinentes.

H& algum tempo esta é uma preocupacdo que vem crescendo no ambito
académico, fazendo com que os professores aprendam novas ferramentas de auxilio ao
aprendizado de uma forma geral, para ver se suas disciplinas sdo melhores aceitas pelos
alunos.


http://www.infoescola.com/author/thaispacievitch/
http://www.infoescola.com/informatica/tecnologia-da-informacao-e-comunicacao/
http://www.infoescola.com/informatica/tecnologia-da-informacao-e-comunicacao/
http://www.infoescola.com/educacao/educacao-a-distancia/

5 Aplicabilidade dos OVAs com o Uso do PowerPoint

O foco deste artigo € dar uma visdo geral do que representam os OVAs e como eles
podem ser construidos de forma simplificada sem grandes conhecimentos técnicos sem
necessidade de serem programados em uma linguagem de programacao.

5.1 Ferramentas para criar 0s OVAs

O software PowerPoint ¢ uma ferramenta que pode fazer coisas complexas, mas se
torna simples porque € intuitiva, facilitando a confeccdo de apresentacfes das mais
variadas formas das mais variadas complexidades.

A grande vantagem de se utilizar o software PowerPoint é que ele com um
treinamento basico pode se conseguir fazer OVAs sem a necessidade de uma
programacdo compilada e consequentemente a necessidade de programadores para
interagir a cada vez que se tenha alguma mudanga no projeto.

5.2 Uma experiéncia com OVAs em operacdes simples

Tudo inicia na tela principal do PowerPoint aonde vai se colocando os slides um ap6s o
outros para depois funcionarem de forma integrada, como ele faz normalmente.

Nesta tela principal vai se colocando em cada slide os assuntos de interesse,
neste caso aqui de forma bem simples vai se trabalhar com as operagdes basicas (soma,
multiplicacdo e a subtracdo). Veja o exemplo abaixo:
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Figura 12 — A tela principal do PowerPoint (Autor, 2015, p. 12)

Para exemplificar o funcionamento sera pego o terceiro Slide da Multiplicagdo que se
constroi colocando-se todos os itens no slide, 0 que ira variar sdo os efeitos aplicados, veja a
seguir:




Num primeiro momento aparece o termo MULTIPLICACAO:

Multiplicagio:

Figura 13 — A multiplicacdo em PowerPoint — Passo 1 (Autor, 2015, p. 13)

Na sequéncia vém os seguintes itens da tela (Trés carinhas amarelas) e assim
dando-se um click:

Multiplicacao:

EH €O ©

Figura 14 — A multiplicacdo em PowerPoint — Passo 2 (Autor, 2015. p. 13)

Apbs o click anterior vem o item multiplicador representado pelo “X”, mais
um click vem:

Figura 15 — A multiplicacdo em PowerPoint — Passo 3 (Autor, 2015, p. 13)
Logo apos o click ira aparecer mais trés carinhas amarelas:

WVMultiplicagcSo:

Figura 16 — A multiplicacdo em PowerPoint — Passo 4 (Autor, 2015, p. 13)



Na sequéncia vira o sinal de “igual”:

Figura 17 — A multiplicacdo em PowerPoint — Passo 5 (Autor, 2015, p. 14)

E para finalizar a multiplicagdo vem com nove itens azulados:

Multiplicag3o:
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Figura 18 — A multiplicacdo em PowerPoint — Passo 6 (Autor, 2015, p. 14)

Esta pronta a multiplicacdo em seis passos, como da bem para ver € somente
efeitos, pois todos os itens estdo dispostos em uma Unica tela, com os efeitos da a
impressdo que esta se passando Varias telas uma ap0s a outra e na verdade néo o é.

Neste exemplo foi feito as operagdes mais simples possiveis, mas podem-se
colocar fundos dos mais variados, construindo assim seu objeto da forma que bem
desejar, com as cores que quiser, ou seja, vai dai da destreza do educador ou aluno que
interagir com a ferramenta Power Point.

Esta ideia serve para toda e qualquer tipo de acdo, sendo tudo uma ilusdo de
Optica, mas que para criangas da a impressao que 0 “computador esta fazendo as
operacdes” e assim fixando o contetdo proposto, onde fica algo diferente da tradicional
forma de se fazer as coisas, possibilitando assim um maior interesse por parte dos
alunos, principalmente os pequeninos.

6 Conclusao

Com os OVAs (Objetos Virtuais de Aprendizagem) fica muito claro a facilidade que
trds ao aprendizado de criancas e adolescentes de uma forma geral, quebrando um
paradigma na forma de ensinar dos professores e de aprender dos alunos.

Sendo assim na verdade os conteudos de uma forma de outra tem de serem
passados, bastando serem escolhidas as ferramentas para que 0s mesmos cheguem aos
alunos e que os mesmos consigam absorver de uma forma ndo tradicional e que este
entendimento seja fixado da melhor forma possivel.



Observa-se que tudo que € novo sempre chama mais a atencéo principalmente
por parte das criancas que sdo muito facilmente dispersadas por qualquer coisa
diferente. Na verdade o que se busca é que as criancas e adolescentes compreendam que
0s contetdos ensinados nas escolas podem ser de maneira mais tranquila e agradavel e
para tanto surgem os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) que podem ser
ferramentas impulsionadoras do interesse destes alunos.

Os OVAs tem uma funcdo muito importante no aprendizado, mostrando que se
aprende somente com lapis e papel, mas que existem outras midias que podem interagir
de forma positiva com o aprendizado, desde que o elemento formador no caso o
professor tenha o minimo de capacidade para conduzir atividades que chamem a
atencdo dos mesmos.

Sendo assim a preocupagdo maior que Se encontra, € como se ira capacitar estes
elementos formadores? Precisaria um ferramenta super complexa para isto? Como
cativar os alunos para gque os mesmos interajam melhor com os contetidos?

Portanto como visto com o PowerPoint ou outra ferramenta de apresentacéo
pode-se criar um OVA e transmitir conhecimento de forma simples e inovadora.
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