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Abstract
This paper presents and discuss factor impactingereof learning objects.
Metadata, granularity and the authoring tool eXalea, that provides support for
reuse, are analyzed in terms of facilities foregnate and reuse learning objects.
Resumo
Neste artigo sdo apresentados e discutidos fatpresafetam a possibilidade de
reuso de objetos de aprendizagem. S&o analisadmsnentadas a questdo dos
metadados, a granularidade e as funcionalidadesfedamenta de autoria
eXelearning que possui facilidades para integrausar objetos de aprendizagem.
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1. Introducéo

Os objetos de aprendizagem ganharam ampla acekagéportancia no contexto do
desenvolvimento de material educacional digital Bmcdo de seu potencial de
reusabilidade. Muitos beneficios sdo esperadosbdadagem de reusabilidade tais
como economia e eficiéncia do tempo para o deseinvehto de recursos, além de
melhorias nas estratégias de ensino aprendizagasiavib o custo, medido em tempo e
esfor¢co necessarios para criar um objeto de aageiin, mostrou-se muito superior ao
inicialmente previsto (Gonzales-Barbone e AnidoeRi2008). Estes autores também
destacam que um exame do conteudo criado apontiaténeia de muita redundancia,
destacando que quando um mesmo conteudo precisaabathado em diferentes
situacdes de aprendizagem, usualmente a reutilizeid é na intensidade que a adocao
de objetos de aprendizagem deveria ensejar. A w@tpec derivada da adocdo da
estruturacdo do conteddo educacional digital, selguio modelo de objetos de
aprendizagem, era de que haveria reducédo de arstdgncédo do reuso de objetos de
aprendizagem na composicdo de unidades de aprgadiz&om agregacao e/ou
sequenciacdo de objetos de aprendizagem. Estespoopermitiria compor com maior
facilidade novas unidades de aprendizagem, corakzdidas tendo em vista diferentes
publicos alvo e buscando como meta alcancar obg#ducacionais especificos.

Criar um objeto de aprendizagem reusavel ndo éatanigial. Dentre as dificuldades

enfrentadas pelos desenvolvedores de conteudoatans&t falta de recursos pré-
existentes e que sejam utilizaveis. Conforme saltenpor Wiley (2009) a metafora do
objeto de aprendizagem como peca Lego, tende #atiroi escopo das opcgdes de
reusabilidade, pressupondo que implicaria apenagmantagem de pecas, tal como
sdo encontradas. Mas a demanda, em termos de vaiisdem desta mera montagem
de pecas prontas envolvendo o0 que este autor deoorde “4 Rs”:

« Reuso- fazer e reutilizar copias do material tal cora@acontra

« Revisao- alterar ou transformar o material para que adthor se ajuste as
necessidades educacionais em um novo contexto
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+ Remixagem- mixar (combinar) o material para ajustar a ngicesles
educacionais diferentes
« Redistribuicédo - compartilhar o trabalho na integra, revisadoesuixado

Estas atividades seriam usualmente inibidas pelagde copyright que imperavam no
cenario da publicacdo impressa desde ha muito teMpse surgiram no contexto da

producdo de conteudo educacional digital novasngiae associdveis a conteddos
digitais, tais como as licencas Creative CommomdJ®u Open Publication Licences.

Estas licengas ensejam um reuso mais amplo, mosseatos 4Rs sugeridos por Wiley o
qual participa de um movimento amplo denominadonOpentent (conteddo aberto)

gue visa ensejar a reusabilidade de conteldo ednehdigital nos termos previstos

nos 4Rs e de forma analoga ao que ocorre com ameawd de software livre.

Mas, apesar deste novo cenario de contetddo alzet@xa de reuso de objetos de
aprendizagem néo é tao elevada quando seria delséjav estudo realizado por Ochoa
e Duval (2008) constatou uma taxa de reuso em tden@0% no levantamento
realizado pelos autores em um conjunto limitadaafsitérios. Também do Brasil
percebe-se que o reuso de objetos de aprendizageng médo intenso quanto seria
desejavel. A falta de orientacdo tanto para a m&ae armazenamento de objetos de
aprendizagem reusaveis, como para seu reuso s@erdts criticos para um maior
reuso, tal como destaca Alsubaie (2009).

E preciso investigar os fatores que impactam ooréesobjetos de aprendizagem e este
€ 0 escopo inicial do presente artigo. Inicialmesgeio discutidas as questdes inerentes
ao uso de metadados para dar melhor visibilidade odgetos de aprendizagem. A
seguir aspectos derivados do tamanho dos objetepr@@dizagem e seu impacto no
reuso serdo comentados. Adicionalmente serdo apaess algumas estratégias e
ferramentas que podem ajudar a aumentar o reusbjel®s de aprendizagem.

1.1 Metadados para promover o reuso

Uma das hipoteses mais frequentemente encontraddsbhiografia relacionada ao

reuso de objetos de aprendizagem € a de que oeustethdados para descrever 0s
objetos de aprendizagem facilita sua recuperacdampla disseminacdo do padrao
IEEE 1482 - Learning Object Metadata, bem como o ds outros padrbes mais
simples, tal como o Dublin Core, constituiram umecairéncia desta crenca.
Naturalmente esta hipétese estd associada com azemamento dos metadados e
possivelmente dos proprios objetos de aprendizagem um repositério.

No primeiro caso, quando sdo armazenados apenasetalados, alguns autores
designam este tipo de sistema como referatérice ec@htém apenas a referéncia ao
objeto de aprendizagem em si. Um metadado prevmitém o URL onde o objeto
esta disponivel. Esta solugdo tem a seu favor @ datque os autores podem mais
facilmente manter a gestdo dos objetos de apregaiiza efetuando ajustes ou
aprimoramentos nos mesmos. Todavia, por vezesreo@rmudanca do local de
armazenamento do objeto de aprendizagem sem qoeesmpondente metadado seja
atualizado e isto leva a existéncia de registrosefieratorio que nao contém mais o
endereco correto e atualizado do objeto de aprageim e portanto aquele objeto torna-
se menos acessivel pois somente 0s que conhecam\aeandereco poderdo encontra-
lo.
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No segundo caso, onde o repositorio contém os @m@bade o proprio objeto de

aprendizagem tem-se como vantagem evitar esta per@eesso mas 0S repositorios
sdo usualmente planejados para que a cada registrobjeto de aprendizagem

corresponda um arquivo que usualmente é uma vemd@pactada do conjunto de

arquivos que podem estar incluidos em um objetapdendizagem. Se o objeto tiver
que existir em mais de um formato, SCORM, IMS, pagieb etc... torna-se necessario
buscar uma solucdo para acomodar estas diferegrs®é de um mesmo objeto.

Em esséncia, cabe salientar que o uso de metadsm$osiados aos objetos de
aprendizagem facilita o processo de busca e reag@erde objetos adequados para os
fins pretendidos pois, conforme destaca Billing3l(® é preciso avaliar se e como 0s
OAs existem poderao ser usados tendo em vistajesvals educacionais. Usualmente
a andlise de reuso de objetos de aprendizagembéistante centrada em aspectos
tecnolégicos mas, conforme destaca Gkatzidou (20H3}es aspectos ndo podem
sobrepujar-se aos aspectos pedagogicos. Os mesagedmitem refinar a busca
filtrando ndo s6 por palavra chave mas também @tdsutos inerentes a qualquer um
dos metadados. No caso de utilizacdo dos metagaduisto no padrdo LOM (IEEE
2002) a categoria educacional oferece um importarienco de informacdes para o
professor autor avaliar se determinado objeto denaizagem é apropriado ou ndo. No
projeto CESTA (2003), por exemplo, foram utilizados seguintes atributos da
categoria educacional:

« Tipo de interatividade - modo predominante de agizagem (ativa, expositiva,
mista)

« Recurso de aprendizagem: tipo especifico do obfekercicio, simulacao,
questionario, diagrama, figura, gréafico, indicédesl tabela, teste, experiéncia,
texto, problema, auto-avaliagcéo, palestra)

« Nivel de interatividade - grau de interatividadauitm baixo, baixo, médio, alto,
muito alto)

« Usuario final esperado - tipo de usuario para d tpiadesenvolvido o objeto
(professor, autor, aluno, gerenciador)

« Ambiente de utilizacdo - escola, faculdade, trei@atm, outro

- [Faixa etaria - idade do usuério final esperado

+ Descricao - comentarios sobre como esse objetosiruesado.

Mas apenas o0 uso de metadados ndo assegura oiagwopguso dos objetos de
aprendizagem depositados nos repositérios. A gaadatle dos objetos e aspectos de
seu projeto podem afetar seu reuso tal como senértado nas sec¢des seguintes.

1.2 A granularidade e o reuso

Wiley refere o trabalho de Reigeluth e Nelson de@71&pud Wiley 2002) que sugerem
que quando os professores comecam a trabalhar tgum amaterial educacional,
muitas vezes dividem/segmentam o material e remoas partes de modo a atender
seus objetivos educacionais especificos. A propiabjetos de aprendizagem viriam
facilitar o trabalho dos professores ensejandocalygdo de materiais educacionais
digitais j& decompostos e mais apropriados pasrsegusados.

Assim, o grau de granularidade de um objeto de ndpragem € um aspecto
costumeiramente ligado a possibilidade de reusiaié. E senso comum que quanto
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menor a granularidade maior a reusabilidade. Empdmimisto, OAs de menor tamanho
e com menos contetudo teriam maior possibilidadedso do que OAs com conteldos
mais extensos, ou com pouca possibilidade de dexsigdw. Mas outros fatores

também sdo importantes para que um objeto de dpagiedn seja reusavel, conforme
destaca Sanz-Rodriguez (2010):

e Auto-contido — deve fazer sentido por si mesmo.eReglcias a outros objetos
diminuem a reusabilidade

* Modular — deve poder ser facilmente combinado cartros para formar
estruturas compostas

* Granularidade apropriada ou passivel de decommosica

» Rastreavel — deve pode ser identificavel e encdotvéa metadados

* Modificavel — possibilidade de reformular para uso uiferente do que foi
originalmente proposto

» Usavel — deve ser facil de usar e deve ter umdacteintuitiva

* Padronizado — atender a algum padrdo ou espedticggores, letras,
navegacao, interface etc...)

A proposta de Sanz-Rodrigues (2011) para avalieguaabilidade de um objeto de
aprendizagem também utiliza como métrica conceidosoesdo, acoplamento, tamanho
e complexidade e portabilidade.

O presente trabalho busca identificar uma ferraanguoe facilite o reuso de objetos de
aprendizagem com vistas a atender a estes critgoiss apesar da consolidacdo da
importancia da reusabilidade ela ndo se configutmlmente como uma pratica
disseminada. Isto ocorre em funcdo de dificuldgté@scas que os educadores/autores
encontram na autoria e montagem de objetos dedipagiem. Adicionamente, atitudes
sécio culturais existentes, relativas a formas @laboracdo e compartilhamento, tém
sido também identificadas como barreiras potenaiaiscuso, tal como comentado por
Elliot (2008).

1.3 Suporte para reuso

Uma forma de tornar a reusabilidade mais recorrénteediante o uso de ferramentas
de facil manuseio que possibilitem a composicdondeos OAs, integrando OAs

existentes nos termos dos 4 Rs sugeridos por Wilagsim como a utilizagdo de

padrées de empacotamento que abranjam diversaafophaas. Adicionalmente é

preciso que sejam atendidos os quesitos de reuksalglsugeridos por Sanz-Rodriguez
(2011).

A composicdo de novos objetos de aprendizagem mtedsimples agregacao de
objetos existentes, ou com sua revisdo e/ou remimagemanda uma ferramenta
integradora que facilite estas operacdes por pkrteeducadores mesmo para os que
nao tenham fluéncia digital.

O quarto R (Redistribuicdo) demanda uma solucadagiie o uso do novo objeto em

diferentes ambientes. Neste caso, a utilizacdoadedps de empacotamento, tal como
SCORM ou IMS, € uma estratégia recomendada paiiaiaa redistribuicao.
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As autoras tem trabalhado com uma ferramentas teiaague oferece interessantes

alternativas para apoiar a integracdo de Objeto&pdendizagem nos termos dos 4Rs

propostos por Wiley. Trata-se do software eXe Liegrque sera comentado nas secdes
seguintes.

2. Uma ferramentas integradora de OAs

O eXe -elearningXTML editor (eXe) é uma ferramenta livre e de cddigo taberiada
para facilitar a autoria de OA's. Ela oferece uéréesde recursos para criar e configurar
componentes educacionais para 0 objeto de apregediza Estes recursos sao
denominados no ambito desta ferramenta, iDevicéspdslitivos instrucionais) e
permitem ao autor incorporar (Reuso), ajustar (8y, combinar (Remixar) conteudo
educacional digital de acordo com a sua intencduanejamento pedagdgico.

A ferramenta eXe dispde de diversas funcionalidddescas inerentes a cada um dos
iDevices, que permitem integrar OAs primitivos coimagens, textos, audios, videos e
pequenos testes construidos pela propria ferramaldéia de possibilitar a edicdo de
texto a ser usado como moldura para os OAs induidom vistas a contextualizar a
unidade de aprendizagem para a situacdo de apagediz pretendida pelo
professor/autor. A figura 1 mostra a visdo geraffafeamenta e na janela inferior a
esquerda a relacéo dos iDevices basicos que sdonibhdizados a partir da instalacdo
do software. Uma detalhada descri¢édo de cada unbdweges pode ser encontrada no
site do softwarehttp://exelearning.ong

@- exelearning - Mozilla Fimfﬂtﬁ E%

Arquiva (F)  Ferramentas  Estilos  Ajuda

Adicionar Pagina Eliminar  Alterar o nome | | Edicio | Propriedades |

Diagrama

Inicio

Inicio

L 9 awv

iDevices

[ Actividade
Aopindordefmagem
Applet Java

Artigo Wiki

Atridace Lacuna

Atividade de Leitura

Estudo de Caso

Galeria de Imagens
FMulti-choice

Ohbjectros

Pre-requisitos

(Questda Verdadeiro au Falsa
R55

Reflexio

SCORM Quiz {somativa)
Selegdo multipla

Sitio Web Externo

Texto Livre

Daone

Figura 1: eXe e seus iDevices
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E possivel criar novos dispositivos instrucionaipartir do editor de iDevices presente
na aba Ferramentas. Para salvar o material seadoratlo, esta ferramenta de autoria
produz um arquivo com extensao .elp (elearning gtaakue podera ser transportado
para outros computadores e la continuar a serltrata

Uma vez que o objeto de aprendizagem esteja prontesultado pode ser exportado
para diferentes formatos, tal como ilustrado nardg2. Neste formato o objeto de
aprendizagem € preparado para ser incluido em \sgbs em ambientes virtuais de
aprendizagem ou mesmo em algum outro meio de disaeéo tal como CDROM ou
pendrive.

Ferramentas  Estilos  Ajuda

Mova Crb+l Alterars nome || Edigdo ,I-Iilf@mda(lesl
Abrir Ctrl+0 [
Projetos Recentes  #
Sabear (G)  Crl+5S I |
Salvar coma...
I

Imprirnir Ctrl+P

; Common Cartriclge
Merging k SCORM 1.2

IMS Madula de Conteudo
Sitio Web »
Pagina Unica Arguiva zip
Arquivo texto (F)
Mada iPod

Sair (G

Pasta de conteudo

Figura 2: OpcoOes de exportacdo de dados no eXe

As opcdes para exportar o objeto incluem formatas mimples tal como um conjunto
de arquivos de texto ou paginas organizadas em imghomo ou pasta ou mesmo
compactados em um arquivo do tipo zip. Incluem tmmliormatos, como o SCORM,
que geram pacotes prontos para serem transferidos @mbientes virtuais de
aprendizagem e que podem conter atividades deiceg@dio de aprendizagem cujos
escores serdo considerados pelo AVA e atualizaregstro de notas do aluno que
utilizar este objeto de aprendizagem. Para darrsu@odispositivos moveis existe o
formato de exportacdo “Nodo iPod” que gera arquoaspativeis com os dispositivos
portateis da Apple.

2.1 Integracao de OAs criados com eXe

O eXe facilita a construgcdo de unidades de apragdim que integrem OAsS
previamente criados com o proprio software de &aut@onforme referido na secao
anterior, as unidades de aprendizagem (pacotesntielicio) construidas através do eXe
sdo armazenados em arquivos com a exteeg@felearning packets). Para integrar um
pacote previamente desenvolvido em outro, em aog@lr 0 autor deve selecionar no
menu superior primario do eXe as opc¢dAsquivo>Merging>Inserir Pacote, tal
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como ilustrado na figura 3; na janela que abrira gessivel selecionar o arquivo .elp
gue o autor deseja unir ao pacote atual e aqoet®pacote sera integrado ao projeto.

GICELDREN Ferramentas  Estilos  Ajuda
MNovo Cerl+M [ Alterar o name -_Ediiﬁ‘:'-g
Abrir Ctrl+0 |

Projetos Recentes P i
|

Sabvar (G} Chrl+5

Salvar como...

Irnprrenir Ctrl+P

Exportar L

| Inseric Pacote.
Extrair Modula

Sai (D) T J

Figura 3: Inclusdo de pacoteé prontos

Também é possivel extrair modulos de um arquivp eekransforma-los em novos
arquivos .elp. Essa opc¢do esta disponivel anmguivo>Merging>Extrair Modulo
(também ilustrada na figura 1). Isso possibilita ga (re)utilize fragmentos da estrutura
de um OA, tal como Reigeluth e Nelson de 1997 (apildy 2002) constataram que 0s
professores costumavam fazer.

2.2 Incluséo de conteudo gerado por outras ferraméss de autoria

A ferramenta integradora eXe oferece uma gama e€ei¢Bs mas embora este conjunto
contenha algumas opc¢des para criar atividadesatitas, elas ndo séo tdo amplas como
as existentes em outras ferramentas como o Hotestau mesmo tao flexiveis como o

que se pode criar com uma linguagem de prograntat&omo Java.

Os iDevices para ensejar interatividade disponimaigerramenta eXe permitem criar

exercicios de escolha simples, completar lacunagstdes do tipo falso-verdadeiro. Os

professores autores de conteudo educacional digitddecem e apreciam usar também
outras opcdes em termos de exercicios que opoemna interatividade e respostas

ativas por parte dos alunos bem como uma autoag@aibasica. Ferramentas como o
Hotpotatoes (2011) ensejam criar, aléem das quest@e® as da ferramenta eXe, a

outros tipos de exercicios, incluindo frases enibadas, questdes de associagdo e
palavras cruzadas.

Com a ferramenta integradora eXe pode-se impogagxercicios criados com esta e
outras ferramentas de autoria. No caso de Hotmsagxistem diversas formas para
incluir um objeto de aprendizagem produzido coma éstramenta. Uma das estratégias
consiste simplesmente em usar o iDevice Web Exterrad incluir o endereco da
pagina HTML com o exercicio desenvolvido com o tétdpoes. A ferramenta de
autoria eXe inclui, automaticamente, no pacote selpdo construido, ndo apenas a
pagina indicada mas também as imagens que elanporaecontenha. Assim o objeto
de aprendizagem incluido desta maneira passa grante pacote elp e podera ser
portado para outros ambiente para ser também meubkas cabe destacar que, como
apenas a pagina HTML produzida com o Hotpotato@sxcléiida e ndo o0s arquivos
editaveis com os quais o Hotpotatoes trabalha gggdem ser sucessivamente editados,
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0 objeto de aprendizagem gerado com o Hotpotataediddo no pacote elp ndo sera
facilmente editado. Por facilmente editado subealdese a possibilidade de editar
usando a ferramenta de autoria Hotpotatoes. Unriosmais experiente sempre podera
editar a pagina HTML diretamente alterando o codlgwascript nela contido ou os
comandos HTML e textos associados. Mas isto na@eedimento usual. Portanto,
para preservar a reusabilidade dos objetos dedipagem criados com Hotpotatoes, 0s
mesmo deveriam ser armazenados em repositériosjel®® de aprendizagem tanto em
formato final (HTML) como no formato editavel, prip de cada ferramenta. Esta
estratégia também deve ser usada para os objedesicom a ferramenta eXe. Para
gque possam ser reusados, revisados e remixadosaisgrque 0s objetos de
aprendizagem reusaveis sejam armazenados em ¢éepasitde objetos de
aprendizagem tanto no formato final, em uma ou meidre as formas de exportacao
possibilitadas pela ferramenta, como também nodto editavel (elp).

Objetos de aprendizagem criados com Hotpotatoebéianpoderdo ser incluidos no
pacote elp mediante inclusdo do codigo fonte HTMLIpédgina com o exercicio em uma
janela apresentada pelo iDevice Applet Java. iPgteice permite incluir qualquer tipo
de Applets Java o que abre uma opc¢éao de inclusémdegrande quantidade de objetos
de aprendizagem atualmente existentes para simiglaositivos ou fenbmenos fisicos,
além de opc¢bes com ferramenta de autoria extema coGeogebra tal como descrito
em Mussoi (2011). Com este iDevice do eXe, podagsegar muitos tipos de arquivos
ao objeto de aprendizagem sendo produzido. Os Bpplava sao programas
desenvolvidos em linguagem Java, podendo ser dusedentro de codigos HTML.
Existem diversos tipos de aplicativos desta espgmieo calculadoras, jogos e outros
aplicativos disponiveis livremente para downloadnternet. O modo de insercdo desse
tipo de material em um projeto do eXe é semelhaatprocesso de incluséo de sitios
externos, sendo que o iDevice Applet Java podsililie se adicione o cddigo fonte
desses programas.

Com estes exemplos pretendeu-se evidenciar ossoscgue sao encontrados em uma
ferramenta de integracdo que enseja a criacdo Egoshde aprendizagem usando

amplamente as opc¢Oes dos 4Rs. Existem outras femtamintegradoras que também
permitem trabalhar com eficiéncia dentro de umaddgem de reuso de objetos de
aprendizagem e € importante que seu uso seja dinegoTpois elas tem potencial para

alavancar o reuso de objetos de aprendizagemszatdb assim a producdao de mais
objetos de aprendizagem que por sua vez poderamesesdos e todo um efeito de

cascata pode resultar em mais e melhor contetdmeidnal digital.

As unidades de aprendizagem produzidas com a fentameXe s&o de facil
reorganizagdo e constituem ferramentas poderodadacil manuseio para a producéo
de objetos de aprendizagem. Ela enseja também aibgidade de trabalho
colaborativo, com equipes trabalhando simultanetanem segmentos do objeto de
aprendizagem que podem ser posteriormente integnadoliante simples importacao
de arquivos elp.

2.3 Exportar para portabilidade
Adicionalmente a ferramenta de autoria eXe periteautor dar um acabamento ao

seu trabalho com vistas a facilitar a portabilidalie objeto de aprendizagem para
diferentes ambientes onde podera ser usado peisarienta permite a exportagdo do
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resultado do trabalho de autoria para formatos ¢aimo: IMS Content Package,
Common Cartridge, SCORM 1.2, pasta de contedudo @aronjunto de arquivos no
formato de paginas web ou pasta de conteudo naaformip, simples pagina web auto-
contida, no formato txt e no formato de notas pRom. Essa variedade garante atingir
uma gama de AVAs, sendo os formatos IMS e SCORIvhais usuais e compativeis
em ambientes virtuais de aprendizagem como o Moodle

O resultado deste processo pode ser disponibilizadoRepositérios de Objetos de
Aprendizagem tais como BIOE, CESTA, MERLOT, LABVIRJSP entre outros. Os
objetos depositados nestes repositorios podem eetaecuperados, a partir de busca
baseada nos metadados associados a cada um eesg@@ntransferidos para uso em
AVAs (Ambientes Virtuais de Aprendizagem).

E importante ressaltar que a ferramenta eXe tantbéma possibilidade de que o autor
especifigue metadados a serem associados com t adje producdo. Embora o
conjunto de metadados contemplados ndo seja 0 mpEWIEto em repositorios nos
guais o0 objeto venha a ser depositado, a ferrampetmite trabalhar com um
subconjunto relevante de metadados que podem sewe#pdos no processo de
catalogacdo do OA no repositorio. No caso dos objdé aprendizagem exportados em
formato SCORM as interacbes do estudante com orialap@dem ser monitoradas,
acompanhadas e registradas no ambiente (Tarout@, Bwila e Grando, 2007). Esses
fatores favorecem uma avaliacdo e acompanhamen@hado do processo de
aprendizagem do aluno por parte do professor/imsirdornecendo dados para um
rastreamento ou monitoramento das interacdes camateiais disponibilizados, assim
como possibilita ao aluno ter acesso a essesnaggarantindo que ele acompanhe seu
proprio progresso. O empacotamento de OAs em forrB@ORM também garante
ampla portabilidade em diferentes ambientes vstude aprendizagem, pois este
formato tem sido cada vez mais adotado por divekstss.

3. Conclusdes

O artigo apresenta algumas estratégias para r€@sssras quais podem alavancar a
produtividade do professor autor de OA. Os aspewssaltados na presente analise
permitem concluir que a utilizagédo da ferramenta &Xarning aliada a uma percepgéo
ampliada das possibilidades que podem ser alcasigaia a reusabilidade de OA's
pode possibilitar o alavancamento da produtividdm@rofessor autor desses materiais,
na medida que este passa a construir, reusararesesixar e redistribuir esses objetos
seguindo estratégias que proporcionem dinamizép taseu processo de autoria, como
o de outros que virem a utilizar os objetos poipeteluzidos.

Assim dentre os fatores que impactam o0 reuso detasbjde aprendizagem foi
ressaltado neste trabalho tanto a importancia@aggdo de uma filosofia de contetudo
aberto que permita o reuso nos termos dos 4Rs @reristéncia de ferramentas
apropriadas para o trabalho de revisar e remi¥amnalise da ferramenta de autoria
eXe permitiu constatar que a esta ferramenta teenpial para apoiar a producao de
objetos de aprendizagem reusaveis que atendam weEsstog sugeridos por Sanz-
Rodrigues (2011) de coesao, acoplamento, tamantmmplexidade e portabilidade
bem como para reusar objetos de aprendizagem.
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