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RESUMO

Neste artigo sera mostrado que os tipos diferentes de objeto de aprendizagem
contribuem para facilitar o processo de aprendizagem do estudante. Esses
objetos podem ser compostos apenas de um elemento ou de varios recursos
digitais combinados. Podem ter a Iégica e a estrutura para gerar outros objetos,
mas acima de tudo devem interagir com os alunos colaborando em sua
aprendizagem.
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DIFFERENT TYPES OF OBJECTS TO SUPPORT THE LEARNING

ABSTRACT

This article will show that different types of learning object help to facilitate the
learning process of students. These objects can be composed of only one
element or more digital resources combined. They may have the logic and
structure to generate other objects, but above all it must interact with students
working in their learning.

Keywords: learning object. Types of object.

1-INTRODUCAO

A emergéncia da Internet e da aprendizagem através de recursos
computacionais como meios viaveis de compartilhar e reusar os materiais da
instrucdo, mudaram a visdo da educacao e a maneira como pode ser deliberada
a aprendizagem. Uma quantidade enorme de materiais estdo sendo
desenvolvidos para suportar a educagdo e aprendizagem, entretanto avaliar
suas qualidade e aplicabilidade para aprendizagem € muito dificil.

Um tipo de material computacional que estd sendo muito usado para
suportar a aprendizagem € o objeto de aprendizagem. Wiley (2000) entende
que os objetos de aprendizagem sao elementos de um tipo novo de instrucao
por computador baseado no paradigma “orientado ao objeto” da informéatica.
Eles sdo criados por componentes (objetos) que podem ser reusados em
diferentes contextos (Dahl & Nygaard, 1966). Adicionalmente, os objetos de
aprendizagem sao entidades digitais distribuidas pela Internet, isto significa que
todos podem acessa-los e usa-los simultaneamente, ao contrario dos
tradicionais meios instrutivos, tal como um video existente em apenas num
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lugar. Além disso, as pessoas que usam objetos de aprendizagem podem
colaborar sobre ele e beneficiar-se imediatamente das versdes novas.

Os principios para a construcdo dos objetos de aprendizagem buscam
integrar a usabilidade do design e a usabilidade pedagdgica. Segundo Martins
(2004) a usabilidade de design engloba estudos na area da ergonomia, focados
em interface usuario-sistema, conceito que busca definir as caracteristicas da
utilizacdo e do desempenho na interacéo e leitura das interfaces computacionais
pelo usuario. Ja a usabilidade pedagdgica se refere a necessidade de
aprendizagem significativa e a utilizagdo de ambientes para aprendizagem
construtivista.

A aprendizagem significativa e o0 uso da tecnologia estdo inter-
relacionadas e sao interativas e interdependentes.

Wiley (2000) desenvolveu uma teoria instrucional que forneceu a
orientacdo no uso instrutivo de objetos de aprendizagem. Este artigo mostra que
Wiley ao desenvolver sua teoria instrucional preocupou-se em conciliar cada
informacgéo (habilidade) com um tipo de objeto de aprendizagem especifico que
facilite a aprendizagem. Além disso, esses objetos de aprendizagem devem ter a
caracteristica de serem reusados em diferentes contextos.

2- IDEIAS DE ALGUNS TEORICOS SOBRE A APRENDIZAGEM

Os tecndlogos instrutivos e os psicélogos educacionais tém se empenhado
na criacao de estratégias de ensino, pois existem poucos métodos formalizados
para a criacao da teoria instrutiva de um objeto de aprendizagem.

Primeiro, pode-se entender o processo da aprendizagem através de Bruner
(1966) que afirmou que a aprendizagem € um processo ativo, no qual os sujeitos
constroem novas idéias, ou conceitos, com base nos seus conhecimentos
passados e atuais. O aluno seleciona e transforma a informagéo, constrdi
hipéteses e toma decisdes, utilizando, para isto, a sua estrutura cognitiva. E a
estrutura cognitiva (esquemas, modelos mentais) que fornece significado e
organizacao para as experiéncias e permite ao individuo "ir além da informacao
dada".

Para este autor, o professor deve incentivar os alunos a descobrir por si
0s principios e para isso tera de procurar envolver-se com o educando num
didlogo ativo. A tarefa do professor € reconstruir a informagcao a ser aprendida
num formato adequado as caracteristicas e competéncias atuais do aluno.

Bruner (1966) afirmou que a teoria do ensino deve ser direcionada para
quatro aspectos principais: 0 processo de aprendizagem; modos de estruturacao
e organizacao dos conhecimentos (para que sejam facilmente compreendidos
pelo aluno); sequéncias mais efetivas de apresentacdo dos conteudos; natureza
e ritmo das recompensas e punic¢des.

Um dos mais notaveis experts sobre o paradigma de design instrucional
foi Gagné. Gagné (1980) constatou a existéncia de diferentes tipos ou niveis de
aprendizagem e a necessidade de considerar para cada um deles tipos
diferentes de instrugdo. Ele identificou cinco categorias principais na
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aprendizagem: informacdo verbal; competéncias intelectuais; estratégias
cognitivas; competéncias motoras e atitudes.

Para cada tipo de aprendizagem sao necessarias determinadas
condicoes internas e externas. Por exemplo, para que se aprendam estratégias
cognitivas, é preciso que existam oportunidades para que se pratique o
desenvolvimento de novas solugdes para os problemas. Para aprender atitudes,
o aluno deve ser colocado em situacées em que desempenhe papéis adequados
e verossimeis.

Gagné (1980) sugeriu que a aprendizagem de competéncias intelectuais
pode ser organizada numa forma hierarquica de crescente complexidade:
reconhecimento de estimulo, geracédo de resposta, seguir procedimentos, uso da
terminologia, discriminacbées, formacdo de conceito, aplicacdo de regras e
resolucdo de problemas. A importancia desta hierarquia consiste em permitir
identificar os pré-requisitos que devem ser satisfeitos em cada um dos niveis de
forma a facilitar a aprendizagem e fornecer uma base para a sequéncia de
instrucao.

Merril (1983) desenvolveu um estudo sobre as teorias de design
educativo procurando encontrar nelas principios comuns. Merril definiu os
conceitos de "principio"”, "pratica" e "programa" e analisou as relagcdes que as
varias teorias e modelos estabelecem entre eles.

Para este autor, uma teoria deve especificar os principios e as praticas
para os implementar. Deve haver um pequeno conjunto de principios que
suportam todos os programas e praticas (teorias, modelos e métodos).

Merril (1983) assumiu que se um principio é incluido em varias teorias de
ensino, isso significa que ele fundamenta a sua validade na experiéncia ou
investigacdo. Desta forma os principios enunciados, na medida em que
fundamentam varias teorias e modelos de ensino, sdo considerados necessarios
para um eficaz e eficiente ensino. Decorre também desta premissa que havera
uma diminuicdo na aprendizagem quando um programa ou uma pratica viola ou
nao implementa um ou mais destes principios.

A maior parte dos modelos de ensino admite que os melhores produtos
ou meios ambientes de aprendizagem estdo focados em problemas e implicam
quatro fases: ativacdo das experiéncias anteriores; demonstracdo das
competéncias; aplicacdo das competéncias e integracdo dessas competéncias
no mundo real.

Merril (1983) desenvolveu a teoria Component Display Theory (CDT) que
classifica a aprendizagem em duas dimensdes: conteudo (fatos, conceitos,
procedimentos e principios) e desempenho (recordacgao, uso, generalidades).

Essa teoria especifica ainda quatro formas primarias de apresentacao:
regras (apresentacdo expositiva de uma generalidade); casos (apresentagao
expositiva de exemplos); lembranca (investigacdo da generalidade); pratica
(investigacao do caso). E as seguintes formas secundarias de apresentacéao:
pré-requisitos; objetivos; ajuda; mneménicas; resposta.

Para este autor, a instrucdo sera tanto mais efetiva quanto mais
contemplar as formas primarias e secundarias necessarias. Uma aula completa
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devera conter sempre um objetivo a que se seguird um processo de combinacao
de regras, exemplos, lembrancas, pratica, resposta, ajuda e mnemébnicas
apropriados ao assunto da disciplina e ao trabalho de aprendizagem. De fato, a
teoria sugere que para um dado objetivo e cada aluno, existe uma combinacao
Unica de formas de apresentacdo, que resulta na mais efetiva experiéncia de
aprendizado.

Merrill (1999) apresentou a teoria instrutiva da transacao (ITT) que tem
quatro objetivos béasicos: a criacdo de uma efetiva instrugdo, desenvolver o
aumento da eficiéncia da instrugcédo, producédo de simulagdes instrucionais e de
pequenos trabalhos e fornecer a instrucao adaptavel.

Merrill alega que toda a estratégia instrutiva, quer algoritmica ou
experimental, pode ser descrita nos termos de métodos do ITT. Ele descreve os
componentes do ambiente de aprendizagem baseado no ITT como segue:
-objetivo da instrucdo que se destina a promover;

-a estrutura do conhecimento requerida pelo ambiente de aprendizagem;

-0 motor geral da simulacdo que opera sobre esta estrutura de conhecimento
para representar atividades e processos que ocorrem no mundo;

-a exploracao da atividade de aprendizagem pelo qual o estudante interage com
o0 ambiente de aprendizagem.

Wiley (2000) para desenvolver sua teoria instrucional analisou diversas
teorias, sintetizou o cerne existente nelas e identificou previamente um processo
6timo.

Para este autor, num objeto de aprendizagem o conteudo deve ser
quebrado em pequenos modulos, os quais podem ser reutilizados
individualmente ou combinados com outros médulos.

Assim como Gagné (1980) também Wiley (2000) sugeriu que a
aprendizagem pode ser organizada numa forma hierarquica de crescente
complexidade. Wiley (2000) afirma que a importancia desta hierarquia consiste
em permitir identificar os pré-requisitos que devem ser satisfeitos em cada um
dos niveis de forma a facilitar a aprendizagem e fornecer uma base para a
sequéncia de instrugao.

Van Merriénboer (1997) apud Wiley (2000) afirmou que os componentes
da habilidade cognitiva complexa podem ser recorrentes ou nao recorrentes.
Cada habilidade requer um formulario de informacdo prévia. As habilidades
recorrentes necessitam de um pré-requisito, como procedimentos, regras ou
conceitos. Ja as habilidades nao-recorrentes precisam do conhecimento de
suporte, tal como modelos casuais, conceituais ou mentais.

Para este autor, a énfase instrutiva do projeto estd em encontrar problemas
instrutivos e exemplos trabalhados para o modelo de interesse. Isto é realizado
através da criacdo dos tipos de caso. Também sdo projetados os problemas
especificos reais dentro de cada tipo de caso. Van Merriénboer (1997) apud
Wiley (2000) recomenda que os tipos de caso dentro da pratica do trabalho de
interesse estejam arranjados em sequéncias do simples para os casos mais
complexos.
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Wiley (2000) afirma que a aprendizagem funciona melhor em um ambiente
onde o instrutor e o0 aprendiz tém uma responsabilidade comum para a
aprendizagem. Para ele, assim como para Bruner (1966) o instrutor deve
envolver o estudante na sua prépria aprendizagem.

Wagner (1994) apud Moreno e Mayer (2007) afirma que o aluno precisa
interagir com o ambiente de aprendizagem para realizar uma aprendizagem
significativa. Mas para estabelecer verdadeira interatividade, o aluno precisa se
sentir participante da acao.

Para Moreno e Mayer (2007) a aprendizagem mais eficaz é realizada em
ambientes que combinam as representacdes do conhecimento em verbais
(palavras impressas, palavras faladas) e nao-verbais (ilustragdes, fotografias,
video e animacao), utilizando a modalidade mista para as apresentacdes desse

conhecimento (visuais e auditivas).
Estes autores afirmam que existem cinco tipos diferentes de interagir com
o sistema como é apresentado no quadro abaixo:

Quadro 01- Cinco tipos de interatividade em ambientes de aprendizagem

Tipo de interatividade

Descricao

Exemplo

Dialogar

Recebe perguntas e respostas
ou comentarios.

Procurar a ajuda de um
agente na tela, clicar em um
hiper-link para obter
informagdes adicionais.

Controlar Determina ritmo e/ou de Usar botao de

ordem de apresentacao. pausa/prosseguir, enquanto
observa uma animacéao
narrada.

Manipular Estabelece parametros de Configurar parametros em
uma simulagéo, ou faz um uma simulagéo do jogo e
zoom para dentro ou para executar a simulacao para ver
fora, ou move objetos ao redor | o que acontece.
da tela.

Pesquisar Encontrar novo material do Procurar informagdes de uma
conteudo, inserir uma pesquisa na Internet.
consulta, receber opgoes, e
selecionar uma opc¢éo.

Navegar Mover-se para areas de Clicar em um menu para

diferentes conteudos através
da selegdo de varias fontes de
informag&o disponiveis.

passar de uma pagina para
outra na Internet.

Retirado de Moreno e Mayer (2007),traduzido por M. Lucia P. Fléres

Moreno e Mayer (2007) resume cinco principios com base empirica para

a concepcao de ambientes de aprendizagem interativa, junto com sua
correspondente fundamentacao teodrica: atividade dirigidas, reflexdo, feedback,
ritmo, e pré-requisito.

Quadro 02 -
correspondente

Cinco principios do design e a fundamentacdo tedrica

Principios e descrigao | Fundamentacéo teérica
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Atividades dirigidas

Os alunos aprendem melhor quando interagem
com um agente pedagdgico que orientam a
sua atividade

Processo cognitivo guiado — faz com que o
aluno empenha-se ativamente na selegéo,
organizagao e integracdo de novas
informagdes, gerando a transformagéo
essencial.

Reflexao

Os alunos aprendem melhor quando refletem
sobre as respostas corretas durante o
processo de aprendizagem.

A reflexao promove significado na
transformacéo essencial e geradora,
incentivando na organizacao e integracao de
novas informagoes.

Resposta (feedback)

Os alunos aprendem melhor com exposi¢ao ao
invés da correcao direta.

As respostas explicativas fornecem aos alunos
um bom esquema de reparar 0s seus
equivocos.

S6 o feedback reduz alheias transformacao.

Estimulacao (ritmo)

Os alunos aprendem melhor quando podem
controlar o ritmo da apresentagao dos
materiais instrucionais.

A Estimulagao permite aos novos alunos
reduzir a exploracao representacional,
minimizando a quantidade de informacéao que
precisa ser processada na meméria de
trabalho em uma hora.

Uma solucao para que haja tempo suficiente
para a transformacao é o de quebrar a
animacao e explicacdo correspondente em
segmentos pequenos. Desta forma, os
estudantes sdo capazes de selecionar as
palavras e imagens a partir de um segmento e
organiza-las antes de passar para o proximo
segmento.

Pré-requisito

Os alunos aprendem melhor quando recebem
pré-requisitos que fornecem ou ativam
relevantes conhecimentos prévios.

Pré-requisito ajuda a orientar o aluno na
transformacgéo geradora, mostrando os
aspectos de conhecimento prévio para integrar
a informacdo recebida.

Retirado de Moreno e Mayer (2007),traduzido por M. Lucia Fl6res

3- TIPOS DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM
O uso da tecnologia e a aprendizagem significativa estdo inter-

relacionadas.

Para Moreno e Mayer (2007) os ambientes de aprendizagem interativos
melhoram a maneira como as pessoas aprendem. Esses autores sugerem
varios tipos de ambientes interativos descritos a seguir:

Jogos interativos e simulagdes: melhoram a aprendizagem baseado na
Web, pois os usuarios as consideram divertidas e motivadoras (Gee (2004) apud

Moreno e Mayer (2007).

Agentes pedagdgicos: fornecem linhas de orientagdo, aconselhamento,

feedback, e apoio adequado as necessidades do aluno. Cassell et al.(2000)
apud Moreno e Mayer (2007) argumentam que agentes podem servir como
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tutores que ndo s6 ajudam os alunos a aprender, mas também ajudam a
encontrar estratégias para uma aprendizagem eficaz.

Materiais pedagogicos: € tendéncia crescente para o desenvolvimento e a
utilizacdo de materiais pedago6gicos como uma estratégia de resolucdo de
problemas. Estas ferramentas geralmente sdo instrucionais e apresentadas em
texto ou video (Beck et al. (2002) apud Moreno e Mayer (2007)).

Bibliotecas digitais: os alunos tém acesso a grandes quantidades de
informacgdes através de varias bibliotecas digitais (exemplo: o World Wide Web
(www)). As bibliotecas digitais tornam-se indispensaveis para o aprendizado. No
entanto, os estudos sobre a utilizacdo das bibliotecas digitais indicam que os
estudantes precisam de muita orientagdo (Dillon e Jobst (2005) apud Moreno e
Mayer (2007)).

Wiley (2000) afirma que ao construir um objeto de aprendizagem, o
construtor deve determinar se a teoria instrutiva € um modelo inédito, um modelo
com variagdes diferentes para circunstancias diferentes, ou um modelo
independente dos componentes onde um instrutor pode escolher os métodos e
as estratégias para suas finalidades. Apds fazer essa verificagdo € que o
construtor vai estudar qual o tipo de objeto é mais adequado para um
determinado conteddo e que venha facilitar a aprendizagem. Em sua teoria,
Wiley (2000) adotou cinco tipos diferentes de objetos de aprendizagem, todos
eles com a caracteristica de serem reusados em diferentes contextos. Esses
tipos de objetos estdo descritos a seguir, e aqui também € mostrado como eles
devem ser projetados.
3.1-Fundamental

E um recurso digital individual. O objeto de aprendizagem do tipo
fundamental deve ser projetado em funcdo do maior numero de contextos
possiveis. Deve consistir em um elemento individual de um unico tipo de meio.
Sao exemplos de objeto de aprendizagem fundamental: uma imagem
escaneada da imagem da Mona Lisa; um texto; uma citagéo.
3.2-Combinado-inédito

E caracterizado por um pequeno numero de recursos digitais combinados.
Os objetos de aprendizagem combinado-inéditos devem ter uma Unica
finalidade, isto é, devem fornecer a instrugéo ou a pratica.

Eles devem ser projetados para apresentar uma informacao inteira (Unica)
ou parte de informacédo autdbnoma, e devem ser restritos a combinacao de dois
a quatro elementos, pois combinar um numero maior vai contra o principio da
reutilizagdo. Possui uma logica limitada e muitos ambientes estaticos, tém
linguagem com varios comandos, que podem ser usadas para criar um item
simples. O objeto combinado-inédito ndo pode ser usado em tantos contextos
como o fundamental. Sdo exemplos de um objeto de aprendizagem combinado
inédito: um mapa (a combinacao da imagem estatica com etiquetas do texto) e
um filme digital (a combinagéo do video e do audio).
3.3-Combinado-modificavel

E caracterizado por um numero maior de, recursos digitais combinados.
Eles freqlentemente combinam a instrucdo e a pratica — fornecendo e
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relacionando combinagdes e objetos do tipo fundamental em ordem para criar a
sequéncia légica e instrutiva completa.

Esses objetos parecem ser simples de projetar, pois eles sdo apenas a
combinacgao de outros objetos de aprendizagem. Entretanto, como sua finalidade
é ser “instrucional,” fica dificil de projeta-lo. Pois os objetos do tipo fundamental e
os combinado-inéditos dificiimente podem ser arranjados em seqUéncia
instrutiva quando eles forem projetados para atingir o maior namero de
contextos possiveis. Os objetos combinado-modificaveis podem ser projetados
de tal maneira que eles possam ser reusaveis como um todo. Por exemplo, a
histéria da Mona Lisa e uma exposicao das qualidades artisticas dela sdo menos
reutilizavel do que somente a imagem, mas todo o objeto combinado-modificavel
que contem a imagem, a histéria e a exposicdo podem ser usados em muitas
maneiras diferentes.
3.4-Gerador-apresentagao

E caracterizado pela légica e estrutura para combinar ou gerar e combinar
objetos de aprendizagem de nivel baixo (fundamental e combinado-inédito) para
criar apresentacdes para o uso em instrucao, em pratica e em ensaios. Eles tém
a reusabilidade intra-contextual elevada, isto é, eles podem ser usados
repetidamente em contextos semelhantes. Mas a reusabilitade inter-contextual
€ relativamente baixa (0 uso do conteudo fica restrito ao contexto em que foi
projetado).

Eles devem ser projetados conforme as diretrizes similares do combinado-
modificavel com as considerac¢des adicionais de arquivos de dados e de logica
para criar as apresentacdes especificas.
3.5-Gerador-instrugao

E caracterizado pela légica e estrutura para combinar objetos de
aprendizagem (fundamental e combinado-inédito) e avaliar as interagdes do
estudante com essas combinacdes, criadas para suportar as estratégias do
sumario instrutivo (como exemplo, lembrar e executar uma série das etapas).

Um exemplo deste tipo de objeto € um ambiente de aprendizagem
baseado na teoria instrutiva da transacao de Merrill (1999). Por exemplo, toda
transacdo das interagcdes que deve ocorrer para que um estudante consiga
atingir um determinado tipo de aprendizagem.

Neste tipo de objeto as reusabilidades intra-contextual e inter-contextual
sdo elevadas.

4-DIRETRIZES PARA SELECIONAR OS TIPOS DE OBJETO DE
APRENDIZAGEM

Segundo Wiley (2000), antes de iniciar o projeto instrutivo de objetos de
aprendizagem, deve-se decidir qual o tipo de objeto a se usar.

Van Merriénboer (1997) apud Wiley (2000) sugere para conteudos
altamente recorrentes os objetos do tipo gerador, ja para conteudos (heuristicos)
altamente nao-recorrentes os do tipo combinado. Este autor recomenda usar
objetos de aprendizagem gerador sempre que possivel; se ndo, usar objetos
combinados.
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Wiley (2000) especifica com mais detalhes estas diretrizes, selecionando
para cada conteudo ou habilidade um tipo especifico de objeto.
4.1-Cada grafico, video, audio, textos individuais, animagéo, e elemento do
software projetado para o uso no ambiente de aprendizagem por computador
deve ser projetado como um objeto de aprendizagem fundamental, arquivado, e
indexado como metadado.

4.2- Referéncias, a Ajuda, as informacdes do pré-requisito ou de suporte devem
ser projetadas como gerador-instrucdo, fundamental ou objetos combinado-
inédito, nesta ordem da preferéncia.

4.3- Se as habilidades forem algoritmicas, selecionar ou projetar objetos de
aprendizagem gerador-instrucdo para cada tipo de caso. Se as habilidades
forem heuristicas projetar o modelo combinado-modificavel.

44- Se o0s objetos de aprendizagem gerador-instrugdo forem criados
previamente, os problemas especificos serdo criados pelo computador. Se nao,
os problemas especificos devem ser projetados como objetos combinado-
modificaveis, de modo que o objeto projetado previamente para a apresentacao
da informagé&o e o problema sejam combinados dinamicamente nesse especifico
objeto.

4.5- Qualquer objeto (fundamental ou combinado-inédito) para compor um objeto
de aprendizagem gerador-instrucdo deve ser projetado como a gerador-
apresentacdo, fundamental ou objetos combinado-inéditos, nesta ordem. Estes
objetos podem ser apresentados no contexto de problemas multiplos, de
exemplos trabalhados ou de instrucéo.

4.6- Projetar objetos de aprendizagem combinado-modificaveis para cada
modelo de trabalho. Usar objetos combinado-modificaveis para modelos do
trabalho permite ao designer que:

(a) projete problemas especificos e seus componentes como 0s objetos
de aprendizagem independentes que podem ser reusados em outros modelos
do trabalho,

(b) combina e arranja na seqiéncia o modelo de trabalho.
4.7-Projetar objetos de aprendizagem gerador-instrucdo ou combinado-
modificaveis para os modelos de trabalho integrado. Alguns objetos gerador-
apresentacao, combinado-inédito e fundamental desenvolvidos previamente
podem ser reusados para popularizar este objeto. Os objetos inéditos devem ser
criados como objetos de aprendizagem gerador-apresentacao, fundamental ou
combinado-inédito.

5-CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo mostrou-se que a aprendizagem pode ser realizada por
apenas um recurso, COmo uma imagem, ou ainda, usando varios recursos
digitais combinados.

Um objeto de aprendizagem pode ter s6 a instru¢gdo, ou combinar a
instrucao e a pratica. Podem, ainda, ter uma légica e uma estrutura para gerar
e/ou combinar com outros objetos de aprendizagem, podendo ou nao avaliar as
interacoes dos estudantes com esse objeto.
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Mas o construtor do objeto de aprendizagem deve se preocupar com a
interacdo que o aluno tera com um determinado objeto para que o fim maior seja
uma aprendizagem significativa, e que esse recurso venha contribuir para
facilitar o processo de aprendizagem do estudante.
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