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Resumo: Este trabalho aponta o uso dos objetos virtuais de aprendizagem, como potencializador do 

ensino. A ideia de apresentar esses objetos pautados na educação, a proposta surgiu logo após um 

projeto onde o objeto de estudo foi analisado por meio de OVA’s. esses aparatos tecnológicos produz 

um novo campo educativo que utiliza a elaboração de um material didático envolvendo conteúdos, 

interdisciplinaridade em um espaço onde o aluno se torna mais independente, aliás, pela fl exibilidade 

e autonomia causadas pela gama de opções do uso assertivo dos objetos virtuais de aprendizagem. 

Nessa perspectiva o professor passa atuar como mediador coordenando as ações do estudante, que 

agora não mais tão dependente do apoio do professor, o aluno passa a fi gurar um indivíduo ativo na 
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construção de seu próprio conhecimento explorando inúmeras possibilidades.

Palavras-chave: realidade virtual. objeto virtual. aprendizagem. ova’s.

Abstract: This work points to the use of virtual learning objects, as a potentiator of teaching. The 

idea of presenting these objects based on education emerged, right after a project where the object of 

study was analyzed through OVA’s. these technological devices pro-duz a new educational fi eld that 

uses the elaboration of a didactic material involving contents, interdisciplinarity in a space where the 

student becomes more independent, there-ás, by the range of options for assertive use of virtual lear-

ning objects. In this perspective, the teacher starts to act as a mediator coordinating the actions of the 

student, who is now no longer so dependent on the teacher’s support, the student becomes an active 

individual in the construction of his own knowledge exploring countless possibilities.

Keywords: vr. virtual object. apprenticeship. ova’s.

Introdução

A escola e a sociedade em geral, juntamente com os professores, têm o papel fundamental 

de pensar, de forma criativa, soluções tanto para os antigos como para os novos problemas de ensi-

no-aprendizagem, emergentes desta sociedade em constante renovação. A utilização de objeto de 

aprendizagens em especial os objetos virtuais de aprendizagem OVA’s, no tocante a Realidade Virtual 

e Realidade Aumentada poderá ajudar a ampliar, e a transformar contextos educacionais, promovendo 

um ensino com incentivo, apoiado no pensamento lógico, por consequência na construção do conhe-

cimento pelo aluno.
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A proposta de ensino por meio de ambientes virtuais, gera expectativas na educação. Como 

por exemplo a de transformar o aluno passivo num pesquisador, capaz de produzir seu conhecimento, 

mediante uma aprendizagem integrada, interativa e colaborativa, pelo uso dos recursos dos OVA’s. 

A rede mundial de computadores, que hoje é um dos principais veículos de integração e 

cooperação (CRUZ, 2008; SANTOS, 2019; Lévy 2011). Os espaços que faz uso formativo dessa tec-

nologia, estimulam o indivíduo a organizar suas atividades e a escolher seus próprios métodos de 

estudo, ampliando dessa forma, a relação mestre-aluno. O professor deixa de ser o único detentor do 

saber e do conhecimento, passando a ser um guia e orientador de estudos, realizando pesquisas, ex-

periências, integrando a capacidade humana o potencial tecnológico, dentro de uma visão pedagógica 

nova, criativa e aberta.

É necessário que os professores se sintam confortáveis para utilizar esses 

novos auxiliares didáticos. Avaliá-los criticamente e criar possibilidades pe-

dagógicas, partindo da integração desses meios com o processo de ensino. 

(Kenski, 2008 p. 77).

Objetos de Aprendizagem, segundo Wiley (2000) podem ser compreendidos como “qualquer 

recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino”. Os jovens que estão na escola não 

seguem o mesmo perfi l dos que frequentavam 10,20,30 anos a trás, os nativos digitais estão cercados 

pela fl uidez tecnológica, os cenários na educação são criados pela grande quantidade de informações 

apresentadas e de recursos disponíveis para estimular o processo de aprendizagem Palfrey & Gasser 

(2011). Para eles, o virtual não é mais um recurso auxiliar, mas faz parte do processo. Atualmente os 

alunos que estão ocupando as classes de Ensino Fundamental e Médio, estão em um mundo muito 

mais veloz e sua forma de compreender os múltiplos contextos, em pregam-se de forma diferente, 

esses indivíduos são a “geração Z”, os discentes dessa nova ordem, e suas necessidades, acabaram 

com a predominância das aulas expositivas. Já não basta intercalar conteúdos e exercícios: para atrair 
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a atenção dos jovens, a tecnologia é a principal aliada dos professores (Cherubin, 2012, p. 1).

OBJETOS DE APRENDIZAGEM  

Com a consolidação dos espaços virtuais de aprendizagem por meio da internet, esses am-

bientes passaram a hospedar de forma estratégica, objetos virtuais de aprendizagem, sendo assim, 

devido as recentes inovações metodológicas voltadas para o ensino, destacam-se os Objetos Virtuais 

de Aprendizagem (OVA). Estes objetos tornaram-se exemplos de tecnologias com fi nalidades educa-

tivas, oferecem uma maneira de contribuir com o processo educacional de forma geral. Uma melhor 

explicação sobre o que são OVA’s fi ca a cardo de Balbino a seguir. Podem ser assim defi nidos:

“Objetos de Aprendizagem são defi nidos como uma entidade, digital ou não 

digital, que pode ser usada e reutilizada ou referenciada durante um processo 

de suporte tecnológico ao ensino e aprendizagem. Exemplos de tecnologia de 

suporte ao processo de ensino e aprendizagem incluem aprendizagem intera-

tiva, sistemas instrucionais assistido por computadores inteligentes, sistemas 

de educação à distância, e ambientes de aprendizagem colaborativa. Exem-

plos de objetos de aprendizagem incluem conteúdos de aplicação multimídia, 

conteúdos instrucionais, objetivos de aprendizagem, ferramentas de software 

e software instrucional, pessoas, organizações ou eventos referenciados du-

rante o processo de suporte da tecnologia ao ensino e aprendizagem” (BAL-

BINO, 2007, p.1).

Concederemos então, que os Objetos de Aprendizagem, o ‘objeto’ serve para encapsular ou 

‘armazenar’ materiais digitais, transformando-os em módulos reutilizáveis de fácil manipulação”. 

(DOWNS, 2001 apud HANDA e SILVA, 2003, p.2).
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Para Dessimone (2006), os Objetos  de  Aprendizagem  Digitais  (OAD), possibilitam  de-

senvolver  várias  situações  de  aprendizagem. Dessas defi nições pode-se concluir que os Objetos 

de Aprendizagem são animações interativas que permitem estimular e despertar a curiosidade dos 

alunos, levando-os a resolverem desafi os de forma colaborativa, desenvolvendo o raciocínio. Essas 

animações podem ser calculadoras, clips, vídeos, gráfi cos, mapas, jogos visitas a ambientes digital, 

simulação etc. como destaca TAROUCO sobre OA:

Como uma vantajosa ferramenta de aprendizagem e instrução, a qual pode 

ser utilizada para o ensino de diversos conteúdos e revisão de conceitos. A 

metodologia com a qual o OA é utilizado será um dos fatores-chave a de-

terminar se a sua adoção pode ou não levar o aluno ao desenvolvimento do 

pensamento crítico (TAROUCO, 2014, p.13).

Nesse sentido, sobre os recursos interativos de aprendizagem, utilize-os quando quiser dar 

um aspecto lúdico ao conteúdo a ser abordado (OLIVEIRA, 2001). Com exemplos, situações práticas 

e reais, a aprendizagem é mais signifi cativa para os estudantes, pois desperta a curiosidade e desafi a 

os alunos a resolverem situações problema, interferirem e manipularem resultados e processos. Mos-

tra-se uma ótima ferramenta para aprimorar o ensino, pois trabalha de maneira interativa, diversos 

temas didáticos.

Objetos virtual de aprendizagem

 No caminhar da modernização em todos meios e tipos de recursos, A evolução tecnológica 

permite novas situações de aprendizagem. Utilizando-se de um aparelho conectado à internet obtêm-

-se uma quantidade inimaginável de informações interligadas. E, por consequência, possibilita inú-

meros situações de aprendizagem. Nessa perspectiva, basta um computador, um celular ou um outro 
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aparelho que permita os alunos logarem na rede, as chances da criação de situações de aprendizagem 

são favorecidas, para isso, precisamos interagir com os estudantes conduzindo-os para produzir seus 

saberes, construindo num ambiente propicio para isso. E, é bem aqui, que iniciamos a jornada rumo 

a descobrir como os de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) esse ambiente nos ajudará na tarefa 

de construir uma educação mais dinâmica e fl exível, de fácil acesso, com mais interatividade (Rocha, 

2015). Os ambientes virtuais de aprendizagem, através de suas  aplicações,  visam  atingir  necessi-

dades específi cas da educação, como os  (WILEY, 2000), essas são algumas características benéfi cas 

que os OVÁs promove ao ensino. Para Spinelli:

Um objeto virtual de aprendizagem é um  recurso  digital  reutilizável  que 

auxilia na aprendizagem de algum conceito e, ao mesmo tempo, estimula o 

desenvolvimento de capacidades pessoais, como por exemplo, imaginação e 

criatividade(2007, p. 7). 

Cada vez mais, urge a necessidade de empregar ferramentas como eles na Educação, esses 

objetos quando destinados à educação em especial para a sala de aula trás contribuições assertivas, 

pois ajudam os alunos a aprenderem de uma maneira diferente ideias, conceitos, aspectos teóricos e 

esquemas lógicos de forma instigante, Independente e criativa, propiciando a ampliação do aprendi-

zado e as enriquecendo o ambiente escolar.

A aprendizagem por meio de objetos virtual de aprendizagem pode ser listada em três cate-

gorias; Realidade Aumentada (RA), Realidade Virtual (RV):  e Realidade Imersiva.

Segundo o site Dynamics.microsoft. podemos defi nir as (RA), (RV) como:

Realidade aumentada (RA): projetada para adicionar elementos digitais em exibições do 

mundo real com interação limitada.

Realidade virtual (RV): experiências de imersão que ajudam a isolar os usuários do mundo 

real, geralmente por meio de um headset e fones de ouvido projetados para tais atividades. 
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Já a Realidade Imersiva, pode ser defi nida como: Realidade imersiva é uma tecnologia a 

partir da qual é criado um ambiente virtual no qual os sentidos humanos são simulados, de modo que 

a interação entre o usuário e esse ambiente se aproxima de uma atividade no mundo “real”. Onde, ge-

ralmente trata-se de aplicações mais avançadas, em que a sensação de imersão é maior. Por exemplo 

ao as autoescolas têm programas imersivos cara os condutores simularem uma viagem e aplicar seus 

conhecimentos ao dirigir em rodovias. Na área da medicina, é possível que os médicos em capacita-

ções possam simular um ambiente de cirurgia por exemplo. 

Algumas sugestões de material podem ser disponíveis em vários sites como: inserir site o 

site é um repositório de Objetos  Virtuais  de  Aprendizagem  por conter dentro dele outro OVA em 

forma de simulador (ALMEIDA, 2010).

Vantagens de usar os OVÁs nas aulas em sala de aula ou mesmo hibrida:

Realidade Aumentada (RA)

Alguns sites: Mergeedu, google expedições, google culture & arte. Além destes veja a lista 

de 10 startups que compõem a categoria de realidade virtual e realidade aumentada. Confi ra: 3e60; 

Banib; Beenoculus; DivEducation; Eruga; Loox Studios; Medroom; Orb;VRMonkey; xGB

Realidade Virtual (RV):

Vantagens – Como ao desfrutar desse recurso, tudo em volto do aluno deixa de existir mo-

mentânea mente é claro, o aluno terá mais foco no que se pretende que seja apreendido. Além, de 

eliminar possíveis distrações. 

Desvantagens - É interessante que ao iniciar a aula com o recurso de realidade virtual, ou 
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mesmo de forma prévia, o aluno já deve estar sabendo sua fi nalidade. Ou seja, qual o objetivo de usar 

os óculos de realidade virtual naquela aula em questão. Por tanto ser objetivo é a chave da questão.

“Temos que pensar em Realidade Virtual como uma ferramenta que não so-

mente seja mais uma forma de aprendizagem, mas sim como uma forma de 

atingir aquelas áreas onde os métodos tradicionais estão falhando “. (Pinho, 

1999).

Orientar o aluno desde cedo a verifi car o objetivo da aula. Não adianta fi car muito tempo 

com os óculos, isto pode fi car cansativo para o aluno. Assim, uma atividade exploratória de 5 a 10 

mim no máximo é o sufi ciente para apresentar a problemática para a turma. Outro ponto a se atentar 

é se todos os alunos têm os óculos ou se o celular que eles estão usando tem a função adequada para 

o uso. A utilização da Realidade Virtual para estudo dos em conteúdo das disciplinas do curriculum, 

levam o aluno a mergulhar em mundos tridimensionais, facilitando a sua abstração de objetos em 

perspectiva, contribuindo para seu aprendizado.

Considerando essas experiências os alunos que quando participam de aulas com OVÁs, de-

monstram maior interesse, curiosos e engajados, os alunos conseguem até manter os conceitos apre-

endidos por um tempo maior, por participar de forma ativa da aula.

OBJETOS VIRTUAL DE APRENDIZAGEM NAS AULAS DE MATEMÁTICA 

O Ensino de Matemática A evolução do conhecimento tem se realizado em ritmo cada vez 

mais acelerado. Novas tecnologias estão surgindo, e suas aplicações no contexto escolar vem auxi-

liando os alunos a aprenderem e acompanharem novos fatos que ocorrem no mundo. Com novos 

recursos tecnológicos o professor pode ajudá-los a serem pesquisadores capazes de intervir, interagir 

e serem criativos para realizar a construção do seu próprio conhecimento. 
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O ensino de matemática, atualmente, está enfrentando problemas interferindo no desempe-

nho e na explicativa dos alunos: por não conseguirem aprender parte dos conceitos transmitidos na 

sala de aula tornam-se limitados na aplicação desses conhecimentos em outras áreas principalmente 

no que tange à resolução de problemas cotidianos. 

O PROFESSOR COMO MEDIAR NAS AULAS COM OVA’s.

O professor precisa reestruturar suas aulas utilizando os recursos tecnológicos presentes, 

ajudando o aluno a deixar de ser de um simples observador passivo e consumidor de informações 

para se tornar um aluno mais ativo na construção de seu conhecimento, motivando-o a utilizar várias 

situações de investigação de um problema. Kenski afi rma que:       

“O papel do professor em todas as épocas é ser o arauto permanente das ino-

vações existentes. Ensinar é fazer conhecido o desconhecido. Agente das ino-

vações por excelência o professor aproxima o aprendiz das novidades, desco-

bertas, informações e notícias orientada para a efetivação da aprendizagem.” 

(KENSKI 2001, p.103).

Aqui, o educador assume um novo papel, em que se torna mediador, um orientador dentro 

das perspectivas para o uso do objeto virtual de aprendizagem, promovendo discussões sinérgicas e 

refl exões, levando o aluno a pensar, a investigar, ter uma participação mais ativa durante o processo, 

e principalmente utilizar o raciocínio lógico matemático para resolução de novas situações problemas 

que ocorrem em sua vivência (NÓVOA, 2009, 2019), os professores são cada vez mais chamados a 

fazer um papel de liderança, destacando o valor de experiências educacionais signifi cativas. Esses 

profi ssionais, não deve se restringir a preparar alunos para cursos de nível superior apenas. Por tanto, 

elevar esses alunos a um nível de pensamento mais crítico, participativo prontos para desenvolver 



Estudos Interdisciplinares

papeis diversos na sociedade. Deve ser de preparar e inserir os jovens, de modo criativo, crítico com 

habilidades e competências defi nidas próprias de numa sociedade cada vez mais sofi sticada, em que 

as capacidades e as oportunidades se abram. 

Um raciocínio amplo, a adaptado as novas situações, a fl exibilidade e a capacidade de inte-

ragir e colaborar com seus pares, são os principais requisitos dessa nova sociedade, o professor nesse 

processo atua como um mediador propondo o a aprendizado e as discussões de forma mais criativa e 

prazerosa. Agindo principalmente da elaboração das discussões e questionamentos a serem propostos 

em sala de aula, relacionados à disciplina que leciona direcionando a utilização dos OVA’s que podem 

ser utilizados através de plataformas, ou programas como editores de texto, planilha, desenho, vídeos 

em 360º, imagens de projeção em 3D etc.

O ENSINO DE MATEMÁTICA POR MEIO DE OVA’S

O Ensino de Matemática vem sendo moldado as necessidades da sociedade num contexto 

muito mais próximo da vivência do educando. O processo evolutivo do conhecimento tem se realiza-

do em ritmo cada vez mais acelerado. Novas tecnologias estão surgindo, e suas aplicações no contexto 

escolar vem auxiliando os alunos a aprenderem e acompanharem os acontecimentos de forma quase 

instantânea, essas adaptações cotidianas sofridas pelo processo educacional são possíveis graças aos 

novos recursos tecnológicos. O professor mais atento a essas mudanças podem se apropriar dessas 

demandas incentivando os alunos a serem pesquisadores capazes de intervir, interagir, e inferir so-

bre determinado saber, e serem criativos para realizar a construção do seu próprio conhecimento. A 

inovação na sala de aula surge como uma resposta criativa para ampliar as possibilidades de sucesso 

frente a uma situação-problema. Assim promover e engajar os alunos a vivenciar experiencias em 

espaços digitais deve ser, portanto, o ponta pé inicia apresentando os ambientes virtuais de aprendi-

zagem ao corpo discente, explorando assuas possibilidades e vencendo as necessidades mais urgentes 
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deles.

A disciplina matemática se relaciona com outras áreas de conhecimento e mantem uma 

relação próxima das novas tecnologias, ferramentas como, computadores, celulares etc. passaram a 

exercer aplicações múltiplas, graças ao advento da internet (LÉVY, 2011). 

A Internet quando agregada a ferramentas Educacionais serve como um instrumento de 

apoio que deve ser bem pensado quando for aplicado com os alunos, ela proporciona a inclusão, traz 

informações, gera conhecimento, aproxima as pessoas, amplia as opções de entretenimento, esten-

de as opções de serviços enfi m, “a internet está, cada vez mais, presente no cotidiano das pessoas”, 

principalmente na vivência dos jovens (NARDON, 2006). O ensino de matemática passou de meros 

decoradores de fórmulas, teoremas e postulado, para a construção do saber pautados em descobrir e 

argumentar sobre objetos abstratos, relacionando-os com a realidade e o contexto dos alunos. 

Dessa forma os professores estão propondo o uso da Realidade Virtual para mostrar de uma 

maneira inovadora aspectos e características de um determinado objeto de conhecimento de forma 

diferenciada. além de aprender a utilizá-lo e conhecer seus recursos, entender as tipologias dos estu-

dantes e seus estilos de uso do virtual é fundamental para a construção de um caminho de aprendiza-

gem inclusivo e personalizado (BARROS, 2009). Para Pierry Lévy (1990):

Ao analisar tudo aquilo que, em nossa forma de pensar, depende da oralidade, 

da escrita e da impressão, descobriremos que apreendemos o conhecimento 

por simulação, típico da cultura da informática, com os critérios e os refl exos 

mentais ligados às tecnologias intelectuais anteriores. Colocar em perspec-

tiva, relativizar as formas teóricas ou críticas de pensar que perdem terreno 

hoje, isso talvez facilite o indispensável trabalho de luto que permitirá abrir-

mo-nos a novas formas de comunicar e de conhecer”. (Pierry Lévy, pg. 19, 

1990).



Estudos Interdisciplinares

Logo, estes objetos virtuais de aprendizagem devem ser elaborados tendo o cuidado com 

os objetivos metodológicos bem defi nidos. Algumas perguntas podem ajudar o professor a trilhar o 

caminho para essa proposta.

 Para quem é destinado essa atividade (nível de ensino, série)? Qual objeto de conhecimento 

vai ser explorado? Será estudado apenas por OVA’s ou terá mais algum complemento pedagógico? 

Onde será utilizado (será em Laboratórios de informática, para aulas à distância ou mesmo em sala 

de aula por meio do celular, tablete.) e, por fi m, como se pretende que o aluno aprenda por meio do 

dessa tecnologia?

A partir dessas perguntas desencadeadoras pode-se produzir materiais com uma certa qua-

lidade, com isso, garantimos que os OVA’s estão sendo úteis no auxílio do processo de ensino e 

aprendizagem da disciplina em questão. No mais, a busca por atingir o objetivo de propor aulas com 

teor inovador, com foco na aprendizagem, nos leva a analisar como o uso de objetos virtuais de apren-

dizagem podem contribuir no processo didático pedagógico da disciplina de matemática, porém há 

muito ainda para ser feito, levantar novas hipóteses e mais questionamentos acerca da aplicabilidade 

das tecnologias digitais da informação e consequentemente os objetos virtuais de aprendizagem no 

processo cognitivo dos educandos. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Neste trabalho faz uma refl exão sobre as possibilidades de ensino com uso dos objetos virtu-

ais de aprendizagem OVA’s. Por se tratar de uma ferramenta que promove dinamismo e fl exibilidade 

no emprego dos recursos tecnológicos para a educação, e de como esses recursos podem favorecer a 

aprendizagem, entre eles a Internet, que possibilita a milhões de pessoas, das mais diversas regiões 

do planeta, estarem conectadas interagindo e reinventando o seu modo de vida. Os objetos virtuais de 

aprendizagem OVA’s, proporcionam momentos de conhecimentos inesquecíveis para os educandos. 
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Por se tratar de um momento de exploração do que se quer aprender, de forma muito mais interativa. 

A imersão nesse mundo digital pelo de seu uso contribuir com uma visão crítica e refl exiva da  pro-

blemática acerca da disciplina de matemática, e entre outros saberes, habilidades e competências nas 

demais disciplinas ou mesmo, associadas quando trabalhadas de forma interdisciplinar ou seja, um 

processo ativo, em que todos participam da construção do conhecimento, no qual o professor nesse 

processo atua como um mediador propondo o a aprendizado e as discussões de forma mais criativa 

e prazerosa.

O papel do professor deve ser principalmente da elaboração das discussões e questionamen-

tos a serem propostos em sala de aula relacionados à disciplina que leciona, a utilização dos OVA’s se 

dá através de plataformas, ou programas como editores de texto, planilha, desenho, vídeos em 360º, 

imagens de projeção em 3D etc. Contudo estes devem ser elaborados tendo o cuidado com os procedi-

mentos metodológicos No mais, a busca por atingir o objetivo de propor aulas com teor inovador, com 

foco na aprendizagem, nos leva a analisar como o uso de objetos virtuais de aprendizagem podem 

contribuir de forma assertiva no processo didático pedagógico da disciplina de matemática, concluí-

mos aqui por acreditar que os objetos virtuais de aprendizagem permite uma nova compreensão por 

parte dos alunos, porém há muito ainda para ser feito, levantar novas hipóteses e  mais questionamen-

tos acerca da aplicabilidade das tecnologias digitais da informação e consequentemente os objetos 

virtuais de aprendizagem no processo cognitivo dos educandos.
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