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A contribuicao dos objetos de
aprendizagem para o ensino da teoria
da cor na educacao a distancia

Patricia Thormann Thomazi (*)

Resumo: O presente artigo tem por objetivo propor estratégias diddticas direcionadas aos objetos de aprendizagem
(OAs), para o ensino da teoria da cor em ambientes virtuais na formagdo superior a distdncia. Para consecucdo do
trabalho foram considerados os contetddos da teoria da cor: evolugdo das teorias histéricas, sinteses cromaticas,
psicologia da cor, disco de cores de Johannes Itten e o disco corrigido, dimensdes, escalas, paletas, contrastes e
harmonias. Foram investigadas para definicdo das melhores estratégias, metodologias presenciais do ensino da teo-
ria da cor, objetos de aprendizagem em ambientes virtuais focados na drea em questdo, instrumentos de avaliagdo,
pesquisas de opinido com o publico interessado e os principais autores e publicagdes dos contetdidos abordados. A
combinacdo destes estudos deu origem as propostas de objetos de aprendizagem apresentadas neste artigo. A futura
construcdo destas propostas e sua efetiva aplicagdo no ensino superior garante uma abrangéncia de assimilacéo,
ressignificagdo e troca de conhecimentos em ambientes virtuais de aprendizagem.
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- Ciberespago - Design.

[Resumos em espanhol e portugués e curriculo em p. 72-73]

Introducio

A defini¢do e construgdo de Objetos de Aprendizagem
(OAs) sdo importantes processos para o ensino a distin-
cia, em qualquer drea do conhecimento. Mesmo sabendo
que existem diversas diretrizes relacionadas a aplicagédo
destas transformagées metodolégicas, cada disciplina ou
conteido tem suas caracteristicas e peculiaridades no
desenvolvimento de estratégias diddticas. Sendo assim,
buscou-se através deste artigo analisar estratégias dida-
ticas para o ensino da teoria da cor através de objetos de
aprendizagem, para interagdo em ambientes virtuais, no
ensino superior.

Objetivou-se propor opgdes mais adequadas de objetos de
aprendizagem, para o ensino da teoria da cor na educagéo
superior a distincia.

Para que este processo seja realmente significativo, foi
necessério selecionar os contelddos da teoria da cor para,
posteriormente, definir os objetos de aprendizagem. Estes
contetidos foram selecionados a partir de uma disciplina
presencial dos cursos superiores de Design da Univer-
sidade Luterana do Brasil - ULBRA. Foi selecionada
uma disciplina presencial e alguns de seus contetidos,
pois se observarmos as novas tecnologias relacionadas a
formacdo superior, inevitavelmente passaremos por um
processo transitério entre as metodologias de ensino
presencial e a distancia.

Para que esta transicdo seja feita da melhor forma, foi de
suma importancia pesquisar as caracteristicas e os tipos
de objetos de aprendizagem utilizados em ambientes
virtuais.

Neste contexto nos apropriamos de alguns fundamentos
de David A. Willey, Carmem Ltcia Graboski da Gama,
Carlos Alves Rocha, Romero Tavares, Pierre Lévy, entre
outros autores, para direcionar nossas escolhas. Assim,

foi possivel analisar e propor as melhores possibilidades,
para o ensino a distdncia, da teoria da cor através de
objetos de aprendizagem.

Objetos de aprendizagem

As reflexdes sobre Objetos de Aprendizagem (OA’s)
abordam questdes sobre o mundo virtual e ciberespaco,
que possui definigées conforme o seu sentido. Segundo
Lévy (2000, p. 74) os mundos virtuais possuem diferen-
tes sentidos, dentre eles iremos destacar dois, pois estdo
diretamente ligados aos objetos de aprendizagem:

e Mundo virtual como possibilidade de cdlculo com-
putacional, a partir de um modelo digital de entradas
fornecido por um usudrio. Alguns exemplos de aplicagdo
deste sentido sdo: programas de edigdo, banco de dados,
simulagées interativas, etc.

* Mundo virtual como dispositivo de informacgdo, onde
o usudrio pode controlar um representante de si mesmo.
Alguns exemplos da adaptagdo deste sentido sdo: jogos
RPG em rede, videogames, simuladores, realidades
virtuais, etc.

A partir desta organizagdo com relagdo aos sentidos do
mundo virtual podemos definir que “ciberespago é um
espago de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial
dos computadores e das memorias de computadores”
(Lévy, 2000, p. 102).

Pensando no ciberespago, no que este proporciona de
interagdo para o desenvolvimento e aprendizagem dos
usudrios, encontramos “a animacéo interativa que facilita
a compreensdo de modelos abstratos na medida em que
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