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Resumo. Em uma sociedade marcada por fortes tracos de colaboracdo e de
compartilhamento, somado ao crescimento do uso das tecnologias no nosso cotidiano, a
inclusdo digital ganha uma nova relevéncia frente a sociedade contemporanea. Dentro
deste cendrio surge o projeto kelix, que através da informatica fornece um suporte a
inclusdo digital. Neste sentido, este artigo ird apresentar o processo de criagdo de um
repositério de objetos de aprendizagem para dar suporte a um espago efetivo de
participacdo neste movimento de informatizaco.

Palavras-chave: Software Livre, Cibercultura, Inclusio Digital e Objetos de
Aprendizagem

Repository of learning objects Kelix: a materialization of
cibercultura

Abstract. In a society marked by strong traces of collaboration and sharing, in addition
to the growing use of technology in our life, digital inclusion takes on a new relevance
to contemporary society. Within this scenario comes the kelix project, which through a
informatics provides support for digital inclusion. This paper presents the

process of creation learning object repository to support a space for effective
participation in this movement.

Keywords: Open Source, Cyberculture, Digital Inclusion and Learning Objects.

1. Introducao

Na sociedade contemporanea, a utilizagdo da tecnologia para a realiza¢do de
tarefas do cotidiano ja ndo € uma novidade. Tal transformacdo faz parte de um
fendmeno denominado cibercultura.
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Alguns elementos potencializam esta nova organizagdo social, entre eles
podemos citar as Tecnologias de Rede (TR) que possuem um papel muito importante na
manifestacdo plena da cibercultura. Elas pressupdem a existéncia de madltiplas
conexdes, possuindo uma perspectiva dindmica e multidirecional, potencializando os
processos de co-autoria.

Como conseqiiéncia deste potencial de suporte a processos de autoria e co-
autoria, surge um fendmeno que tem como suporte as possibilidades que as TR
oferecem, denominado software livre. O software livre se destaca como uma
materializagdo do paradigma das TR, por ser uma alternativa para a criagdo, a
colaboracgdo, a independéncia tecnoldgica e cultural. A este movimento agrega-se o
conceito de Objetos de Aprendizagem (OA), que sdo vistos, neste trabalho, como uma
manifestagdo dos pressupostos da cibercultura e do proprio software livre.

Diante deste contexto e procurando se apropriar os conceitos acima, este
trabalho apresenta a concepcdo do repositério Kelix de objetos de aprendizagem
desenvolvido como um ambiente que tem como ldgica organizacional a dinadmica da
colaboracio, da co-autoria e da inteligéncia coletiva.

Desta forma, neste artigo encontra-se um breve estudo sobre a cibercultura e os
efeitos da tecnologia de redes no cotidiano da sociedade. Também serdo apresentados os
objetivos do repositério Kelix, os paradigmas que o sustentam e as tecnologias que
foram utilizadas em sua constru¢do. Por fim, algumas consideracdes serdo apresentadas
quanto a operacionalizacdo do ambiente.

2. As tecnologias de rede seus impactos na sociedade contemporanea.

O cotidiano das pessoas vem sofrendo uma grande mudanga provocada pelos adventos
de novas tecnologias. Segundo Lemos, “A cibercultura é a cultura contemporanea
marcada pelas tecnologias digitais” (2003; pp. 11-23), e, com base nesta defini¢do,
podemos supor que as transformacdes da sociedade, impulsionadas pelas tecnologias de
rede, s8o uma materializacdo da cibercultura.

Deste modo, para compreender o significado de cibercultura é necessario que
facamos um breve relato de um dos elementos que potencializou esta nova organizacio
social: as tecnologias de rede - TR. As TR tém um papel muito relevante na
cibercultura, € através delas que esta nova dindmica social pode se manifestar de forma
plena. Uma especificacdo mais técnica das redes € definida por Castells quando as
especifica como um ‘“conjunto de nds interconectados”, cujas principais caracteristicas
sdo a “flexibilidade e adaptabilidade” (2003, p. 7), mas esta é uma explicacdo bdsica do
que realmente as tecnologias de rede representam e o alcance que possibilitam.

Considerando as caracteristicas das TR, cada individuo presente na rede assume
o papel de potencial autor e co-autor, conseqiientemente um né na trama, onde suas
acoes t€tm o poder de influenciar o resultado final do processo comunicacional.
Juntamente com as TR, uma nova forma de comunicacdo se instaurou na sociedade,
uma forma contréria a tradicional 16gica broadcast, baseada em uma organizacdo um-
para-todos, uma forma que explora a bidirecionalidade dos meios de comunicacio e,
conseqiientemente, a sua ndo-linearidade . Ou seja, as TR possibilitam uma participacio
do usudrio no contexto no qual ele estd inserido, impulsionando-o a superar possiveis
posturas de passividade no qual ele se encontrava.
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Uma vez que esta estrutura comunicacional multidirecional acontece em sua
maior parte no universo digital, a inclusdo digital ganha uma nova relevancia em relagio
a seu antigo conceito. Para que se possa entender a real importancia da incluso digital
na sociedade, ¢ fundamental relembrar que os individuos necessitam vivenciar uma
cultura de rede, que, para Teixeira deve buscar “uma apropriacio diferenciada, pautada
na criticidade, na criatividade e na autoria” (2006, p. 30), onde cada sujeito possa
assumir atitudes pré-ativas, em um sentido que propicie a interatividade e a
participacdo, para que as caracteristicas das tecnologias de redes, como a colaboracio e
a hipertextualidade, possam ser experimentadas.

Este modelo de interatividade potencializado pela TR, onde nao ha um individuo
que retenha toda a informag@o para si proprio, estd ficando cada vez mais visivel e
difundido na sociedade contemporanea. As TR pressupdem a existéncia de multiplas
conexdes e estas, por sua vez, organizam-se em uma dinidmica multidirecional.
Atualmente, a estrutura que mais parece se adequar a esse perfil é a Internet, como uma
organizacdo democratica que possibilita dar voz a qualquer individuo, permitindo
processos de pensamento coletivo e a constru¢do conjunta de conhecimento.

As TR tém influéncia fundamental na potencializagdo dos processos de co-
autoria, uma vez que permitem um contato direto e livre entre os diversos individuos
presentes no mesmo cendrio, independente do lugar fisico onde se encontrem,
possibilitando assim a democratizagdo do espaco e da informacdo, evidenciando cada
vez mais processos de inteligéncia coletiva.

Como conseqiiéncia desta influéncia exercida sobre os processos de co-autoria,
surge uma movimentacdo que tem como suporte as possibilidades que as TR oferecem,
trata-se do software livre. O software livre é definido como ‘“qualquer programa de
computador que pode ser usado, copiado, estudado, modificado e redistribuido sem
nenhuma restri¢do” (Free Software Fundation, 2008).

Nesta conceituacdo a filosofia que sustenta o0 movimento do software livre nio
esta claramente descrita. Esta filosofia é muito mais voltada para questdo de liberdade
do que de valor financeiro ou de estrutura técnica. Para entender o conceito é necessario
pensar em liberdade de expressdo e ndo em software gratuito.

Esta Filosofia estabelece um pensamento democritico que prima pela liberdade
de conhecimento e expressao, instituindo assim a cultura Copyleft, que segundo Lemos
(2004), se opde ao termo Copyright, trazendo o sentido de uma livre transformagdo de
obras com processos de adi¢do e modificacdo criativa, mantendo a caracteristica livre do
mesmo, ou ainda, a apropriagao critica e coletiva de trabalhos.

2.1 Kelix

Com a chegada da tecnologia, que no principio estava nas maos de cientistas,
estudantes e pesquisadores, a moeda universal passa a ser a informagdo que, de acordo
com Amilton, é “ um bem comum distribuido como insumo para o progresso cientifico-
cultural de todos os interessados” (MARTINS, 2003a, p.2). Com o advento e
popularizacdo das tecnologias, somando-se a informag¢do que passa a ser considerada
uma moeda importante no mundo globalizado, ndo participar deste processo de partilha
de informagdes e de constru¢do do conhecimento representa um processo exclusivo que

acentua ainda mais as diferencas sociais.
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Neste sentido, processos de inclusdo digital se revestem de extrema importancia
no cotidiano dos individuos. Entretanto, é necessario que se supere a concepcio de que
inclusdo digital disponibilizar computadores conectados a internet, pois tal concepg¢io
ignora que estas tecnologias contemporéneas “oferecem a possibilidade de superacdo do
imperativo da tecnologia hegemoénica e paralelamente admitem a proliferagdo de novos
arranjos, com a retomada da criatividade”. (SANTOS, 2004, p. 81) .

Deste modo, o software livre se destaca como uma materializacdo dos
paradigmas impulsionados pelas TR, por ser uma alternativa para a criacdo, a
colaboragdo, a independéncia tecnoldgica e cultural. Segundo Sérgio Amadeu, “é
baseado no principio do compartilhamento do conhecimento e na solidariedade
praticada pela inteligéncia coletiva conectada na rede mundial de computadores”.

(SILVEIRA, 2003, p. 36).

Assim € possivel também apontar para a incoeréncia de se fomentar processos de
inclusdo digital com software proprietdrio, pois este obedece a uma dindmica
centralizadora e fechada. Embora a utilizacdo de software livre na inclusdo digital seja
importante, é necessdrio destacar a relevancia de se absorver a filosofia contida nesta
modalidade de software prezando pela ‘“horizontalidade dos processos, no
estabelecimento de parcerias criativas e no reconhecimento do potencial autoral de cada
n6 da rede” (TEIXEIRA, 2005, p.03).

Sendo assim € fundamental o desenvolvimento de ambientes livres que
incentivem a transformacao de individuos receptores, que assumem uma postura passiva
frente a rede de comunicacdo para individuos participantes e conectados na rede,
transformando-se em nds ativos e que colaboraram com os processos correntes. Com
base neste contexto conceitual, suporte do software livre Kelixl, tornou-se uma solucio
tecnoldgica livre para atender a demanda de softwares educativos para a formacio de
cidaddos criticos, participativos e produtores de conhecimento.

O Kelix, desenvolvido pelo curso de Ciéncia da Computacdo da Universidade
de Passo Fundo, estd sendo utilizado desde 2004 nas oficinas do Mutirdo pela inclusio
digital e cidadania promovidas pela UPF e nos laboratérios de informética das escolas
municipais de Passo Fundo.

O Kelix tem como finalidade, proporcionar um sistema operacional para ser
utilizado em escolas e oficinas de inclusdo digital que tivessem como premissa os ideais
da inclusao digital e do software livre, a produgéo e disseminag@o de conhecimento e a
légica das redes. Como um dos resultados desta fusdo, esperava-se uma quebra de
barreiras impostas pelos softwares proprietarios que limitam a interagdo dos usudrios a
utilizacdo de recursos previamente estabelecidos.

Dentre estes recursos, pode-se destacar os Objetos de Aprendizagem, que
constituem-se como uma manifestagdo das articulacdes potencializadas pela cibercultura
e pelo movimento colaborativo do software livre.

! Mais informagcdes em TEIXEIRA, A. C. ; MARTINS, A. R. Q. ; TRENTIN, M. . Kit Escola
Livre: A indissociabilidade entre inclusdo digital e software livre na sociedade contemporanea. In:
Simpésio Brasileiro de informética na Educagdo, 2006, Brasilia. Anais do XVII Simpésio Brasileiro de
Informatica na Educacéo. Brasilia : Grafica e Editora Positiva LTDA, 2006. v. I. p. 155-164.
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3. Objetos de aprendizagem

Existe uma relativa dificuldade em validar o autor e a data da criacdo do termo OA.
Certos autores definem Wayne Hodgins, como o primeiro a utilizar o termo em 1994.
Segundo estes autores, a primeira definicdo do conceito ocorreu em 1994, no titulo do
grupo de trabalho do Computer Education Management Association - CEDMA
chamado de “Arquiteturas de Aprendizagem, API's e Objetos de Aprendizagem”
(WILEY, 2001, p.4).

Existem diferentes conceituacdes do termo OA. Alguns se baseiam nas
caracteristicas e propriedades dos OA, outros se baseiam nos elementos que compde um
OA. Uma das defini¢des mais utilizadas em artigos e trabalhos académicos € a da
LTSC” da IEEE”.

Segundo a LTSC, “um Objeto de Aprendizagem € definido como qualquer
entidade — digital ou ndo-digital — que pode ser usada, reusada ou referenciada para
aprendizagem, educacdo e treinamento” (LTSC, 2002, p. 5). Esta definicdo € muitas
vezes criticada pela sua amplitude, e foi gerada para permitir que qualquer material
utilizado no processo de aprendizagem com o uso das tecnologias possa ser considerado

um OA. Destaca-se o fato que o LTSC pode considerar elementos ndo-digitais como um
OA.

Também ¢é conveniente trazer o conceito definido pela Wisconsin Online
Resource Center que diz “(...) uma nova forma de pensar sobre a aprendizagem de
conteddos(...) e sao segmentos de aprendizagem muito menores que cursos modulos ou
unidades” (2000, p.21). Esta defini¢fo foi criada levando em consideracdo algumas das
caracteristicas que os OAs devem conter.

Entretanto, o pesquisador David Wiley define um OA como “(...) qualquer
recurso digital que pode ser reusado para suportar a aprendizagem” (WILEY, 2000, p
.23). Podemos perceber que nesta defini¢do o autor se baseou no conceito de orientacdo
a objetos da Ciéncia da Computagdo, que prevé a criacdo de objetos para reutilizacio
em diferentes contextos. Segundo o autor, esta € a idéia que fundamenta os OAs, ou
seja, um projetista educacional pode construir pequenos componentes que podem ser
reutilizados diversas vezes em diferentes contextos de aprendizagem.

Na visdo de Wiley sobre os OAs destacam-se alguns fatores como, por
exemplo, a exclusdo da conceituagdo dos OAs ndo-digitais, que sdo defendidos pela
LTSC; a presenga da caracteristica da reutilizagdo e combinacdo; e a diversidade dos
tamanhos, onde pode-se encontrar um OA extremamente pequeno, cOmo um com
tamanho consideravel.

A forma de concep¢do dos OAs tem uma relacdo intimamente ligada com o
paradigma da orientacdo a objetos amplamente utilizado na ciéncia da computagdo. Este
paradigma pode ser entendido como uma forma de representar computacionalmente
entidades reais em forma de objetos, uma definicdo mais técnica para objeto seria uma
unidade dindmica, composta por uma estrutura de dados e um comportamento.

Learning Technology Standards Committee, mais informagdes em: http://ieeeltsc.org/

Institute of Electrical and Electronics Engineers, mais informagdes em: http://www.ieee.org/
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Deste modo, uma comparag@o destes dois conceitos se faz necessdria para que
possamos assimilar esta ligacdo entre os paradigmas. Assim, logo podemos comparar
um OA como um objeto da orientacdo a objetos, e sobre o qual se pode aplicar
caracteristicas que sdo comumente utilizadas no paradigma da programacao orientacio a
objetos.

As caracteristicas que um OA carrega podem ser resumidas em quatro
caracteristicas principais: a reusabilidade, a agregacdo, a identificagdo, através de
metadados e a interatividade. E importante destacar que estas caracteristicas ndo sio
consenso, sendo que vdrias caracteristicas podem ser atribuidas a um OA. Neste
trabalho foram escolhidas por serem citadas vérias vezes na literatura.

Assim, a primeira caracteristica que serd explorada neste trabalho € a
reusabilidade. Ela é responsdvel por fazer com que a ligagdo com o paradigma da
orientacdo a objetos seja reforcada. Através dela uma poderosa ferramenta dos OA ¢é

possibilitada, a reutilizacdo em diferentes contextos de aprendizagem.

Outra caracteristica de suma relevincia para os OAs € a interatividade. Esta
propriedade pressupdem que o usudrio do OA deve encontrar neste meios para interagir
com o contetido ou conceito sobre o qual o OA aborda.

Quanto maior a possibilidade de um OA ser integrado a outro, formando assim
uma estrutura maior, maior sua capacidade de agregacdo, o que também figura como
uma caracteristica. Por sua vez, uma das caracteristicas mais importantes dos OAs
sdo os metadados, ou dados sobre dados, que funcionam de forma semelhante a um
catdlogo de biblioteca.

Eles fornecem informagdes sobre um determinado recurso, promovendo a
interoperabilidade, identificacdo, compartilhamento, integragdo, utilizagao, reutilizagdo,
gerenciamento e recuperacdo dos mesmos de maneira mais eficiente. Sdo dados
descritivos que podem informar sobre o titulo, autor, data, publicagdo, palavras-chave,
descrigdo, localizag@o do recurso, entre outros.

Os metadados podem ser comparados a uma espécie de rotulagem que descreve
0 recurso, seus objetivos e caracteristicas, mostrando dados como a data de criacdo, o
modo que foi encontrado, o autor, por quem o recurso foi armazenado e como ele esta
formatado, segundo De Marchi (2005), metadados sdo essenciais para entender o
recurso armazenado, eles descrevem informagdes semanticas sobre 0 mesmo.

Sendo assim, a relevancia da implementagdo de metadados em um repositdrio é
de extrema importincia, tanto para questdes de organizacdo como também para que
todas as caracteristicas nativas de um OA sejam preservadas.

4. Protétipo do repositorio de objetos de aprendizagem

Com base nos conceitos previamente discutidos, é necessdria uma breve explanacio
acerca dos conceitos apresentados com vistas a introduzir o potencial destes recursos
como frutos da colaboragio, da co-autoria e da descentralizagdo do conhecimento. Para
que este raciocinio englobe todos os conceitos envolvidos, foi elaborada uma proposta
de constru¢do do modelo de um repositorio de objetos de aprendizagem para o projeto
Kit Escola Livre da Universidade de Passo Fundo.
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Esta nova frente de acdo do projeto vem como um meio de induzir a
desterritorializagdo da comunidade Kelix, fazendo valer algumas leis da cibercultura.
Devido ao fato do repositdrio estar na rede mundial de computadores, a possibilidade de
individuos que tiverem disposi¢do para colaborar é potencializada, visto que atualmente,
mesmo com a conectividade oferecida pelas tecnologias de rede, o retorno das acdes
realizadas € limitado. Este retorno fica restrito a alguns usudrios, professores
interessados e alguns técnicos que simpatizam com a proposta do Kit.

Com o desenvolvimento do repositorio, deseja-se criar um mecanismo de
incentivo para que a comunidade em geral possa ter um acesso facilitado e efetivo ao
projeto. Contudo, este acesso deve distinguir-se do simples observar onde o usuirio nao
interage com o ambiente, e aguarda a disponibilizacio de novos OAs. O acesso ao
repositorio deve ser ativo e nao-linear, fazendo com que o usudrio auxilie no processo
de construcdo do conhecimento e conseqiientemente faca parte da rede que se
estabelece.

Seguindo os conceitos da cibercultura e das légicas das redes, é indispensavel
que o repositério esteja disponivel a qualquer pessoa, em qualquer lugar. Por isso, o
projeto foi desenvolvido na forma de um site (Figura 1), hospedado em um servidor e
acessivel via um endereco url, acessivel a partir de um browser.

Cadastro de Usurios Objetos De Aprendizagem Colaboradores Equipe
o) 4 ) - /

be oBUETOS DE DiGITAIS DO

Mome: [jonas

Este recurso faz parte de um projeto Kelix, ele visa o e manutencio de um repositério on -line de Objetos Senha:

de Aprendizagem e Softwares Educacionais.

0 repositario kelix foi desenvolvido para que todo e qualquer participante da comunidade Kelix participa e colabore com o projeto de uma
maneira mais interativa e amigavel. MENSAGENS

nio tem novas mensagens

Figura 1 - Tela inicial do repositorio Kelix

Para que exista um controle do conteido disponibilizado nas atualizacdes do
Kelix, foram definidas algumas etapas que o objeto de aprendizagem deverd percorrer e
completar para que possa ser considerado apto a ser integrado no conjunto de OAs do
Kelix. Esta série de etapas foi desenvolvida para que exista uma maior garantia que o
conteido do objeto de aprendizagem contenha realmente um valor pedagdgico
consideravel.

O meio encontrado para avaliar tal valor foi dividir os usudrios do repositério de
acordo com suas habilidades. Por exemplo, o usudrio com conhecimento técnico sobre
empacotamento de pacotes Linux, linguagens de programagio, redes, entre outras, pode,
se assim desejar, ingressar no grupo de usudrios técnicos. Tal categoria € dividida em
varios sub-grupos especializados segundo a competéncia de cada colaborador. Da
mesma forma, o usudrio com embasamento tedrico sobre as diferentes disciplinas do
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curriculo escolar poderd se inscrever nos subgrupos tedricos que reflitam sua

competéncia.
Repositorio
e )
Usudrio Grupo Técnico|  |Grupo Tedrico Grupo Técnico Repositdrio
(Envio) (Ajuste) (Avaliacao) (Preparacgao) (Disponivel)
. J

Figura 2 — Esquema de divisao de grupos

Sendo assim, as etapas pelas quais um OA deverd passar até estar disponivel
para fazer parte do pacote Kelix podem ser definidas em 5 grandes estdgios. O primeiro
estagio € o simples envio do OA pelo usudrio para o repositério Kelix. Nesta etapa o
usudrio devera preencher uma série de informagdes sobre o objeto de aprendizagem que
ele estd divulgando. Estas informacdes serdo utilizadas para que os metadados do objeto
de aprendizagem sejam construidos. Nesta parte do percurso os grupos nao possuem
nenhum tipo de envolvimento com o OA.

Cadastro de Usudrios Link Link Link Link

SEL4 BV VINDO JONAS MACHADO SRUNETTO, S4IR
Sair
prendendo Notas Musicais Através da Interatividade
|Entendendo o uso da gramatica com awlo de histarias

|0'Uso de Tecnologias para aprender a Geografia Sul-Americana 8 LINKS

Pagina Oficial do Projeto Kelix

Wiki do Kelix

Link

Link

© 2008 AR Rights Reserved.
Designed by o suwara f -

Figura 3 — Pesquisa de OA através de metadados

Ap6s a etapa da inser¢do, os metadados do OA ja estardo definidos, desta forma
uma pesquisa através dos metadados € possivel, como mostrado na Figura 3. O retorno
dessa pesquisa se resume em OAs disponiveis ou bloqueados para edi¢do ou avaliacdo
que atendam aos pardmetros utilizados. Tais estados serdo simbolizados por icones.

Na proxima etapa, o OA estard disponivel para que ocorra a primeira
participacdo do grupo técnico. Serd nesta etapa que o grupo técnico receberd sua
primeira tarefa, que consiste em instalar o OA e avaliar suas propriedades técnicas, ou
seja, examinar as tecnologias utilizadas, quais os softwares necessarios para que o OA
seja executado.
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Também cabe ao integrante do grupo técnico, elaborar uma pequena
documentacdo do OA, detalhando passos de forma que uma pessoa leiga no sistema
unix-like possa executd-lo. Esse tarefa foi prevista visto que a maioria dos usudrios
integrantes do grupo pedagdgico/tedrico ndo possuem as competéncias necessdrias para
tanto.

A partir do momento que o grupo técnico finalizar estas tarefas, o grupo
pedagogico/tedrico entrard em ac¢do. Com as informacdes fornecidas pelo grupo técnico,
o grupo pedagogico/tedrico recebe a tarefa de avaliar a pertinéncia do conteudo do OA.
Quando o integrante do grupo tedrico avaliar o objeto, ele deverd preencher um pequeno
formulério onde o avaliard a partir de algumas caracteristicas desejaveis a um OA, além
de poder postar suas observacoes.

Pagina Principal

SEJA BEM VINDO JONAS MACHADO ERUNETTO, SAIR.
Descrigao Autor Status

Ensina aos alunos a arte da monopolizacdo politica Bill Gates Andamento ;
Ensinando a Literatura Jonas Machado Brunetto Andamento >

Ensina aos alunos a arte da monopolizagdo politica Bill Gates Avaliagdo Tecnica Desbloquear

Figura 4 — Sistema de acompanhamento de OAs

Deste modo, foi criado um sistema de seméforo para indicar aos usudrios o
status dos OAs (Figura 4). Ao realizar uma pesquisa, o sistema de seméforo exibe a
relacdo de OAs que atende ao resultado da consulta, com os respectivos status. Se o
objeto estiver disponivel, o usudrio terd a possibilidade de reservé-lo, impedindo que
outros usudrios o utilizem.

E importante lembrar que a tramitacio do OA entre as equipes nio segue
somente um sentido. O OA pode voltar ao estigio anterior se for necessario, ndo sendo
obrigado, desta forma, a movimentar-se no processo de forma linear. Por exemplo, Se
um integrante do grupo tedérico avaliar o OA e chegar a conclusdo que alguma
funcionalidade poderia ser implementada, o objeto poderd voltar para o grupo técnico
para que esta tarefa seja executada e disponibilizada novamente para avaliacdo do grupo
tedrico. Por outro lado, se o grupo tedrico concluir que o contetido presente no OA ¢é
coerente e relevante, podera libera-lo para a préxima fase, a fase da integragao.

Nesta fase, o OA estarda com seu conteudo e propriedades técnicas definidas e
avaliadas, desta forma, o grupo técnico receberd uma nova tarefa, fazer as rotinas
necessdrias para que o OA passe a integrar as possiveis atualizacdo do Kelix. Quando
esta tarefa estiver completa, o préximo passo € a disponibilizagdo do OA no painel do
Kelix, de forma dinadmica, sem complicacdes para o usudrio final. Desta forma, através
desta rotina de etapas, um usudrio é capaz de iniciar um processo onde a co-autoria e a
colaboracio sdo as principais forgas motivadoras para o desenvolvimento de um objeto
de aprendizagem relevante e que possa, de fato, auxiliar no processo de construcdo do
conhecimento.
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Levando em consideracdo os conceitos que compde a cibercultura, podemos
afirmar que o repositorio Kelix é uma agregacio de varios destes conceitos, utilizando-
se deles para contribuir com o desenvolvimento do projeto Kelix, e conseqiientemente
contribuindo para o movimento de inclusdo digital do municipio de Passo Fundo.

5. Consideracoes Finais

A construgdo do repositério Kelix representa uma resposta a uma demanda
urgente da comunidade de Passo Fundo que necessita um espaco efetivo de participacio
neste movimento de informatiza¢do e de qualificacio da informdtica educativa do
municipio.

O fato de ser a solucdo tecnoldgica de todas as escolas municipais, imprime
ainda maior urgéncia na implementacdo e disponibilizacdo de mecanismos que tornem
os laboratérios de informadtica, espacos efetivos de constru¢do do conhecimento,
especialmente, a partir dos objetos de aprendizagem disponibilizados no Kit Escola
Livre.

Entretanto, para que, de fato, se fomente a participagdo efetiva de todos os
agentes envolvidos, postura fundamental na cibercultura, o repositério se faz, ndo
somente necessario, mas urgente e estratégico para que os laboratdrios de informatica
constituam-se em espacos efetivos de aprendizagem.
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