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Resumo. Os avangos ocasionados com as Tecnologias da Informa¢do e Comunicacdo
permitem grandes possibilidades de acesso e uso a conteudos pedagdgicos digitais. Nesse
contexto, os Objetos de Aprendizagem devem ser elaborados de forma que possam ser
acessados por meio de diferentes dispositivos, € ndo somente pela Internet. Alguns
trabalhos tém sido desenvolvidos com o objetivo de criar objetos que possam ser
acessados em varios dispositivos. Um problema relevante ¢ que nem sempre os
dispositivos estdo disponiveis e o usuario (aluno) ndo deveria ser obrigado a deixar de
aprender ou interagir por causa disso. Pensando nisso, este trabalho propde o uso do
papel como meio de aprendizagem ubiqua, podendo ser utilizado ainda como mecanismo
de interacdo ou entrada de dados para outros dispositivos. Apresenta ainda, como
sugestdo, uma possivel uma estratégia pedagdgica para uso do objeto de aprendizagem
no meio impresso integrado a dispositivos.
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1- Introduciao

Virios tipos de recursos de Tecnologia da Informacao e Comunicagdo (TICs) podem ser
utilizados como auxilio ao processo de ensino e aprendizagem, como o computador, videos,
televisdo, radio, etc. Entre as TICs destacam-se também os Objetos de Aprendizagem (OA) os
quais podem ser definidos como pequenos componentes instrucionais que podem ser
reutilizados inimeras vezes, em diferentes contextos de aprendizagem (WILEY, 2002).

Com a convergéncia das midias varios sdo os meios para ter acesso a conteudos
pedagogicos digitais. Nesse contexto os Objetos de Aprendizagem deveriam ser multimodais,
isto ¢, utilizados de varios modos de interagcdo. Paterno et al. (2008) em relagdo a
multimodalidade considera que a tendéncia de aumento no acesso a informacao leva a
necessidade de explorar o uso de varios modalidades e a manipulacdo de questdes especificas
relacionadas com o uso de multiplas modalidades. Nesse contexto, os OAs devem ser
acessados através da Internet, dispositivos moéveis e inclusive pela TV digital (TVD),
permitindo maior acesso ¢ democratizacdo de uso desses recursos educacionais. O objetivo
deste trabalho ¢ analisar a utilizagdo de diferentes meios para ter acesso a conteudos
pedagdgicos como os OA e propor uma forma de uso de OA que permita a aprendizagem
ubiqua com a distribuicdo de conteudos, considerando a mobilidade do aluno. Segundo
Barbosa (2006) o termo aprendizagem ubiqua surgiu da aplicacdo das tecnologias de
computacdo movel nas estratégias de educacao. Este trabalho tem como proposta o uso do
papel como dispositivo de entrada de dados para que o aluno possa usar um OA. Dentre as
caracteristicas que tornam o papel um recurso fundamental para o acesso a informagdo
podemos citar a legibilidade e a portabilidade.



A secdo 2 apresenta a metodologia utilizada para a pesquisa e elaboracdo da proposta e
a se¢do 3 apresenta os resultados. A se¢do 4 apresenta as conclusdes e por fim, a se¢do 5
apresenta as referéncias utilizadas neste trabalho.

2- Metodologia e trabalhos relacionados

A metodologia aplicada baseou-se na analise de trabalhos desenvolvidos no contexto da
criacdo de objetos de aprendizagem que podem ser acessados em diversos dispositivos e de
questdes relacionadas aos problemas de multimodalidade e ubiquidade. Dentre os trabalhos
analisados, estd a proposta de uma nova forma de interagdo com a TVD, através da integracao
papel — TVD, utilizando a tecnologia de codigo de barras (GOMES, 2009). Outro trabalho
relacionado teve como objetivo o desenvolvimento de um modelo de interface para objetos de
aprendizagem que permita manter as mesmas caracteristicas visuais e interativas dos OA,
independente do meio pelo qual sdo acessados (BARBOSA, ROESLER e REATEGUI,
2009). Apos a andlise dos dispositivos que estdo sendo utilizados para uso de OA foram
considerados para andlise aspectos como legibilidade e ubiquidade.

Em relagdo aos problemas encontrados podemos citar a dificuldade de uma definigao de
formato tnico devido a grande variedade de dispositivos e suas caracteristicas especificas
(SQUIRRA ¢ BECKER, 2009). Barbosa et al. (2008) aborda uma mudanga de paradigma
onde a computacdo baseada em desktop estd emergindo para um paradigma dindmico e
destaca a idéia de rede, em que o sujeito pode aprender em diferentes espagos educativos, em
qualquer tempo e espaco, via mediagdo tecnologica. O resultado obtido através da
metodologia envolvendo a pesquisa encontra-se na proxima se¢ao.

3- Resultado

Apds a analise de alguns trabalhos envolvendo Objetos de Aprendizagem e
multimodalidade, o resultado ¢ a apresentagdo de uma proposta para possibilitar o acesso
ubiquo aos conteudos utilizando também o papel como recurso. Conforme descrito em Gomes
(2009), o papel pode ser utilizado como meio de entrada para interagdo com dispositivos
como a TVD. A idéia ¢ utilizar o papel agregando os recursos de QR Code, como forma de
oferecer maior acesso, mobilidade e democratizacdo. Como visto em Nascimento, Carvalho e
Costa (2008), o QR Code ¢ um coédigo de barras 2D de alta capacidade e os celulares de
terceira geragdo ja vem com leitores de codigo QR Code pré-instalados. A Figura 1 apresenta
a proposta de interface para criacdo de um OA baseado no OA Gangorra (MELO et. al.,
2008). Com uma camera digital o usuario seleciona o0 QR Code relacionado ao peso € o0 QR
Code referente a distancia e OA executa a animac¢do correspondente.
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Figura 1. Exemplo de uma interface de OA com QR Code



E importante destacar que o aluno pode testar hipdteses e verifica outras sequéncias possiveis
para a resolucdo do problema. As sequéncias podem ser anotadas em um papel, por exemplo,
e depois simuladas no OA.

4-Conclusoes

A facilidade de acesso aos recursos educacionais ¢ crucial para a democratizagao do ensino. O
uso do papel facilita o acesso ao conteudo, uma vez que grande parte dos dispositivos méveis
possui uma camera integrada. A aplicacdo do papel com QR Code permite que o usudrio
utilize o0 OA a qualquer hora e em qualquer lugar, desde que tenha uma camera digital. O
préximo passo ¢ a elaboragdo de um modelo que permita especificar, dado um OA, suas
possiveis entradas e saidas, componentes, relacdes e restrigdes validos. Com isso, espera-se
gerar automaticamente uma representagdo em papel de um objeto, e utiliza-la como forma de
interagao.
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