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Resumo:

Este trabalho descreve o desenvolvimento de um Objeto de Aprendizagem direcionado
a area da matemadtica usando recursos de multimidia como figuras, animagdes e
sistemas interativos para a compreensdo do assunto. O trabalho baseia-se no Padrdo
SCORM para Materiais Instrucionais e Objetos de Aprendizagem. Também explora a
criacdo das paginas Web que compdem o objeto e o desenvolvimento da interatividade
deste com o aluno — obtida a partir da linguagem Java com recursos de criagdo de
grificos e interpretacdo automdtica das funcdes matemadticas. Aspectos pedagdgicos

acerca da producdo e utilizagdo dos objetos de aprendizagem também sdo discutidos.
Palavras-Chave: Objeto de aprendizagem, Padrdio SCORM, Educacéo a Distancia.

Title: Development of learning object, based on specifications of SCORM standard, for the case
of supporting to functions learning.

Abstract

This paper describes the development of a Learning Object directed to the mathematics
using resources such as figures, animation and interactive systems for the understanding
of the matter. The work is based on SCORM Standard for Educational Materials and
Learning Objects. Also it explores the creation of Web pages that compose the Learning
Object and the development of the interactivity of this with the student - obtained from
the Java language resources for the creation of graphs and automatic interpretation of
the mathematical functions. Pedagogical aspects concerning the production and use of
Learning Objects are also discussed.

Keywords: Learning Objects, SCORM standard, e-learning.

1. Introducao

A educacio superior historicamente mostra que as ciéncias exatas sdo uma drea do
conhecimento onde os alunos apresentam dificuldades no processo de aprendizagem.
Constantemente ocorrem desniveis na formagdo destes alunos, além das diferentes
exigéncias dos programas curriculares agravarem o problema (ZANETTE, NICOLEIT e
GIACOMAZZO, 2006).

As Tecnologias da Informagdo e Comunicagcdo (TICs) vém sendo cada vez mais
utilizadas na educag@o. O uso das TICs no ensino de matematica possibilita novas
préticas pedagégicas. Permite, pelo uso de seus recursos tecnoldgicos, pesquisar, fazer
antecipacdes e simulacdes, confirmar idéias prévias, experimentar, criar solucdes e
construir novas formas de representagdio mental (ZANETTE, NICOLEIT e
GIACOMAZZO, 2006).

V.5 N¢ 1, Julho, 2007




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educacao

Objetos de aprendizagem (OA) vém se mostrando como uma alternativa aos professores
no apoio ao processo ensino-aprendizagem. O presente trabalho discute o
desenvolvimento de um OA para ensino de fungdes, visando a superacdo das
dificuldades na apropriacdo dos conhecimentos cientificos matematicos.

2. Objetos de Aprendizagem (OA)

Conforme Tarouco, Fabre e Tamusiunas (2003), os objetos de aprendizagem sdo
quaisquer recursos que possam ajudar no processo de ensino e ser reutilizados em
diversos contextos. Uma definicdo que aproxima os objetos de aprendizagem da
informdtica argumenta que estes objetos sdo recursos digitais que podem ser utilizados
para dar suporte ao ensino, e que sdo construidos de forma a dividir o contetido em
pequenos modulos reutilizdveis em diversos ambientes seguindo os principios da
orientacdo a objetos (WILEY, 2001).

Um objeto de aprendizagem tem como fungdo atuar como recurso diddtico
interativo, abrangendo um determinado segmento de uma disciplina e
agrupando diversos tipos de dados como imagens, textos, dudios, videos,
exercicios, e tudo o que pode auxiliar o processo de aprendizagem. Pode ser
utilizado - tanto no ambiente de aula, quanto na Educacdo a Distincia
(MACHADO e SILVA, 2005).

Isto significa tratar os objetos como elementos preparados a fim de dar apoio ao ensino
e delimitando de maneira clara os tipos de recursos que eles podem utilizar.

Pode se portanto definir com base nestes conceitos um objeto de aprendizagem.
Objeto de Aprendizagem é um recurso digital que pode ser utilizado como auxilio ao
processo de ensino-aprendizagem, e que tem a capacidade de ser reutilizado em varios
contextos de maneira a facilitar a apropriagdo do conhecimento.

Os objetos devem ser concebidos com a premissa de serem facilitadores na construgéo
do conhecimento, e devem servir como instrumento para que o aluno construa o seu
entendimento sobre o assunto que estd sendo abordado.
Pode-se utilizar um objeto de aprendizagem, por exemplo, para realizar
simulacdes de experi€ncias e atividades praticas. Ele permite que o aluno teste,
de maneira prética e interativa, inimeras possibilidades do exercicio proposto,

que, se tivesse sido estudado apenas teoricamente, ndo estimularia tanto a
aprendizagem do contetido (MACHADO e SILVA, 2005).

Desta forma, os OAs devem ser projetados de forma a integrar-se com outros
semelhantes e que esta juncdo possibilite a criacdo de contextos maiores. Ou seja, eles
sdo moédulos que tem o objetivo de se ligarem e possibilitar a construgdo do
conhecimento (HODGINS e CONNER, 2001). E necessario que hajam caracteristicas
de padronizacdo que permitam esta integracdo. As caracteristicas sdo as seguintes:
reusabilidade; autonomia; interatividade; interoperabilidade e; facilidade de busca.

Para que as caracteristicas descritas anteriormente sejam contempladas, o
desenvolvimento precisa seguir uma padronizacdo de pardmetros no desenvolvimento
de OAs. A adocdo de padrdes possibilita a uniformizagdo na producdo de elementos
(OAs) com caracteristicas unificadas e simplificadas segundo um modelo
preestabelecido, desde que construidos seguindo as normatizac¢des definidas pelo padrio
adotado (PASSARINTI, 2003). Os objetos de aprendizagem devem ser desenvolvidos de
maneira a prover compatibilidade com outros objetos. Atualmente existem diversas
especificagdes que normatizam o desenvolvimento dos objetos. Entre as principais
especificagdes podemos destacar o Instructional Managment System (IMS) Learning
Design, o Sharable Content Objetct Reference Model (SCORM) e o Aviation Industry
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CBT (Computer-Based Training) Committe (AICC).

O SCORM ¢ desenvolvido de modo a incorporar diversas especificacdes de objetos de
ensino e, desta forma, permitir sua compatibilidade com os mais diversos LMS
existentes (BAILEY, 2005). O padrio SCORM ¢é uma junc¢do de caracteristicas das
especificagdes de objetos de aprendizagem realizadas por outras entidades, resultando
em um padrdo mais geral e compativel.

O conjunto de especificagcdes do SCORM descreve como o conteido do OA € criado e
encapsulado, como ele é apresentado para um aluno e como avalia a sua evolucdo
(BAILEY, 2005). Estas descri¢gdes estdo colocadas em trés diferentes publicagdes que
compde o padrao SCORM na sua dltima vers@o: SCORM 2004. As trés publicacdes sdo
(DUTRA e TAROUCO, 2006):

a) Modelo de Agregacao de Contetdo: que especifica o diciondrio de metadados, seu
codigo Extensible Markup Language (XML) e também define como fazer a
estruturacio e o empacotamento do contetido do objeto;

b) Ambiente de Execugdo: responsdvel pela comunicagdo do objeto de aprendizagem
com o LMS, ou seja, comunicagdes sobre o andamento do curso e sobre a evolucio
do aluno;

¢) Seqiienciamento e Navegacdo: que orienta sobre como 0s objetos de aprendizagem
devem ser seqiienciados por um LMS e quais as avaliacdes que habilitam o aluno a
progredir no médulo (contexto, ou curso).

Ha que se observar que o padrao SCORM ¢ direcionado para o contetido do OA e na
maneira como ele deve ser criado de modo a ser automatizado. Porém, ndo se aprofunda
em outras questdes do ensino, ficando restrito a interacdo direta do aluno com o OA
(DUTRA e TAROUCO, 2006).

3. Aspectos Pedagogicos

A utilizacdo de OAs possibilita ao aluno conhecer novas ferramentas, testar diferentes
situagdes, arriscar, antecipar, compreender a relacdo entre causa e efeito de conceitos e
fendmenos, para despertar a curiosidade e para resolver problemas (RIVED, 2006).

O uso das tecnologias da informagdo como instrumento para construcdo do
conhecimento estd em um processo de forte expansio, justamente por possibilitar as
escolas a realizacdo de experiéncias além da sala de aula. Entretanto, a utilizacdo da
tecnologia no ensino ndo deve ser feita de maneira ingénua e prematura, mas sim
acompanhada de um estudo abrangente sobre como um sujeito adquire e constréi o
conhecimento (FERREIRA et al, 2004).

Para que um objeto de aprendizagem tenha eficicia didatica o educador deve procurar
responder algumas questdes:

“Deve-se definir, antecipadamente a criacdo dos objetos de aprendizagem, qual
serd o seu objetivo: O que ele vai ou ndo abordar? Com que profundidade?
Qual enfoque adequado? Para que puiblico? Qual a importincia deste topico
para o conhecimento (disciplina e/ou curso) que se deseja transmitir? e Quais
formas de Interatividade com o educando? Ainda deve-se planejar quais as
metodologias e ferramentas aplicadas na construgdo do objeto de aprendizagem
para que ele atinja os seus objetivos.” (BORGES; NAVARRO, 2005).

Ainda, conforme Borges e Navarro (2005), a elaboracdo de um OA parte da nocdo de
quais resultados se deseja obter ao final da apreciacdo pelo aluno. Um objeto de
aprendizagem, por si s, ndo ird responder a todas as exigéncias que a construgdo do
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conhecimento envolve. Porém, ele pode ser planejado de modo a assegurar o
desenvolvimento gradativo das competéncias e habilidades do individuo. Este tipo de
abordagem vislumbra o objeto de aprendizagem trabalhando de forma colaborativa com
outros recursos educacionais.

O processo de aprendizagem agrega trés fatores importantes: que o conteido seja
estruturado de maneira compreensivel; que o aluno tenha um conhecimento prévio que
lhe permita entender o que serd abordado; confianga do aluno em aceitar este tipo de
ensino relacionando-o com o que ele ja conhece previamente. Portanto, um objeto de
aprendizagem pode ter sucesso no intuito de auxiliar na constru¢do do conhecimento se
for capaz de servir de ponte entre o conhecimento basico, que o aluno ja possui, € 0
conhecimento avangado que se pretende agregar. Este objetivo pode ser alcancado com
0 uso de recursos visuais como animacdes e simula¢des que despertem a atengdo do
aluno e facam com que ele possa vivenciar o tema abordado (BORGES e NAVARRO,
2006).

Uma vantagem da utilizagdo dos objetos de aprendizagem € que ele respeita o ritmo de
aprendizagem de cada individuo, o que geralmente ndo ocorre na educagdo presencial
(ZANETTE, NICOLEIT e GIACOMAZZO, 2006).

Observa-se que a utilizacdo dos objetos de aprendizagem pode prover ao aluno um
apoio na construcdo de conhecimentos e conceitos de maneira mais interativa e
eficiente. Nao ha um modelo pedagégico tnico, uma férmula pronta de se apresentar
um contetddo por meio de um OA. Desta maneira, a abordagem do tema fica a cargo da
criatividade do educador. Todavia, é necessdrio que seja um conteido interessante.
Constata-se que a construcdo e a utilizacdo de um objeto de aprendizagem depende do
planejamento do educador de modo a possibilitar a construcdo do conhecimento com o

apoio de um contetddo interativo e atraente.
4. Recursos Tecnologicos

O Java € uma importante ferramenta no desenvolvimento de objetos de aprendizagem,
pois permite a inserc@o de graficos interativos além de outros tipos de animagdes para
internet, inclusive com recursos 3D (MUTINI, 2006). Segundo, Sahara e Branddo
(2000) a integracdo do Java com a interface Web pode ser realizada utilizando um
applet (ISOTANI, 2000).

O uso de grificos para demonstrar o comportamento de certas situagdes é comum na
matemadtica e auxilia no desenvolvimento de OAs. A biblioteca para a linguagem Java
JFreeChart é um dos recursos que permite a criagdo de graficos (GOMES, 2006).
Os grificos que serdo disponibilizados no objeto de aprendizagem em questdo sdo do
tipo gréfico de linhas, que € baseado no plano cartesiano x e y.

Para a criagdo de animacdes, uma das ferramentas mais populares ¢ o Macromedia
Flash. Ele permite que o usudrio crie suas figuras e anime-as (TAROUCO et al, 2004).
Para este projeto foi utilizado o Macromedia Flash MX na versdo de testes.

A comunicacdo do objeto de aprendizagem com um LMS ¢é realizada pelo uso de uma
Application Programming Interface — API, como designa o padrio SCORM, e segue as
orientacdes do AICC e do LTSC. A API é um pequeno sistema escrito na linguagem
JavaScript e que implementa algumas fungdes basicas para informar ao LMS se o objeto
de aprendizagem foi iniciado com sucesso e quando ele é encerrado, por exemplo.

Neste projeto foi utilizado ainda o programa Dreamweaver MX na sua versdo de teste
para a montagem das paginas Web.
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Quanto ao layout das paginas, embora nao haja dentro do SCORM nenhum padrdo
neste sentido, este foi desenvolvido seguindo as orientacdes de um padrio definido pelo
RIVED.

5. Desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem

z

A criagdo de um objeto de aprendizagem € uma tarefa que exige um trabalho
colaborativo intenso. Tdo importante quanto o conhecimento sobre as ferramentas de
desenvolvimento computacional, é ter no¢do de como ocorre a constru¢cdo do
conhecimento; € pensar como professor, como aluno e como programador. A parte
l6gica do desenvolvimento é um tanto mais simples, neste caso, por se tratar de drea
conhecida para qual o desenvolvedor é preparado ao longo da sua rotina didria.
Porém, organizar este conhecimento de forma a produzir algo atraente para aprendizes
torna-se uma tarefa consideravelmente complexa. Constata-se portanto a necessidade de
uma pratica colaborativa e cooperativa com o auxilio de especialistas nas dreas de
programacio, de design, pedagdgica, além de especialistas da drea do conhecimento
especifico — neste caso, a matematica — do OA.

Para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem, sdo consideradas permanentemente
informagdes acerca de novas praticas pedagdgicas, bem como tecnologias emergentes
que possam dar suporte a evolugdes sobre os OAs.

Internamente, o modelo de agregacdo de contetido do padrio SCORM ¢ dividido em
trés partes — modelo de contetido; encapsulamento do conteddo e; metadados. Cada qual
com sua funcdo definida, permitem criar um OA com informacdes completas sobre
conteudo, localizacdo e distribui¢ao.

O modelo de contetddo define os recursos de baixo nivel que podem ser utilizados na
montagem de um elemento instrucional e como estes recursos podem ser agrupados em
componentes maiores. O asset € o recurso digital mais basico que pode ser utilizado
dentro do conteddo instrucional do objeto de aprendizagem. Ele é formado por qualquer
texto, animagdo, som, sistema interativo, imagem ou outros elementos que tenham
relacdo com o que se deseja criar. O Shareable Content Object (SCO) representa uma
associacdo de vdrios assets. Eles t€m a capacidade de se comunicar com os LMS,
podendo desta forma se associar com outros semelhantes para formar atividades mais
complexas. Devem ser construidos de forma a ser unidades pequenas que possam ser
reutilizadas em contextos diversos. A organizacdo do conteido € dividida em dois
grupos: atividades e recursos. Os recursos sdo formados por assets e SCOs.
As atividades sdo como médulos ou tépicos do objeto de aprendizagem. Cada OA pode
ser composto por vdrias atividades, e uma atividade por sua vez pode conter outras
atividades ou simplesmente conter os recursos (ADL, 2006).

O encapsulamento de contetido garante a disponibilizagdo do OA nos LMS para busca e
acesso. O pacote é composto de dois elementos: o primeiro elemento € um arquivo
XML, conhecido como manifesto, que descreve a estrutura do objeto e o seu contetdo;
o segundo elemento contém os arquivos multimidia propriamente ditos (animacdes,
textos, html, applets Java, etc.). Os LMS utilizam as informag¢des do manifesto para
conhecer a organizacio do contetido do objeto.

O arquivo de metadados é o recurso utilizado para rotular o objeto instrucional
desenvolvido. O esquema de criagdo dos metadados SCORM segue o que estabelece o
IEEE - Learning Object Metadata, para garantir interoperabilidade com a maioria dos
LMS. Os metadados t€m por objetivo criar uma espécie de cabegalho para o OA com
informagdes padronizadas que facilitam a busca e acesso pelos sistemas LMS.
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Estas informagdes sao referentes ao titulo do objeto, descricao do seu contetido, autoria,
tempo de vida e uma série de outros dados (ADL, 2006).

O padrao SCORM orienta que o ambiente de execucdo dos objetos de aprendizagem
sejam voltados para os LMS. No entanto, para que um contetido instrucional seja
acessado e a sua evolucdo seja monitorada € necessario que o proprio objeto se
comunique com o LMS e desta forma lhe forneca os subsidios necessarios para o

gerenciamento do contetido. Esta comunicagio € feita pelo uso da APL

Neste contexto podemos considerar que a API implementada pelo OA localiza a outra
implementada pelo LMS, e com isto se inicia a comunica¢io com a funcio Initialize().
Pode haver ainda outras fungdes, criadas para a troca de informagdes entre o objeto e o
LMS, em casos onde este controle a evolucdo do aluno baseado nas avaliacdes
programadas no OA. No entanto esta limitacdo segue as orientacdes dos designers
pedagdgicos. No caso deste objeto desenvolvido, ndo hd limitagdes na progressdo do
aluno pelo contetddo. Portanto a API do objeto apenas trabalha com a funcio Initialize()
e Terminate(), esta ultima utilizada para encerrar a comunicacdo com o LMS.

O design pedagdgico de objetos de aprendizagem requer a orientagdo de especialistas no
tema abordado. O objeto de aprendizagem a que este trabalho se destina tem como
objetivo dar suporte a disciplina de Calculo Diferencial e Integral I. Foram convidados
para definir o conteido pedagodgico os professores da drea da matemadtica e do Grupo de
Pesquisa em Educag@o a Distancia na Graduacido da UNESC.

Em seguida sao apresentadas e discutidas algumas telas que exemplificam o conceito
pedagdgico adotado no desenvolvimento. O RIVED define por padrao que o objeto de
aprendizagem deve ter uma tela inicial com a qual se possa identificar a idéia do objeto.
A Figura 1 mostra a capa do OA.

Na simulagdo abaixo, 0 jogador quer marcar o gol para passar para a préxima etapa. Para isso
vocé pode ajuda-lo movendo os comandos de forca, direcio e efeito que ele aplicard 3 bola no
momento do chute.

0 que podemos observar neste exemplo & que a trajetoria da bola muda de acordo com a
combinagdo de forca, direcio e efeito, depende ainda da forca do vento presente. Se
soubermos como combinar este conjunto de variaveis teremos condicdes de determinar
exatamente como chutar a bola e marcar o gol.

RIVED Entrar o modulo sl 1STO E FUNCEO!

Figura 1 - Tela inicial do objeto de aprendizagem  Figura 2 - Animacdo que exemplifica uma funcéo.

Apés a apresentagdo do objeto de aprendizagem o conteiido do mddulo € iniciado.
O tema inicial sdo as funcdes. Para exemplificar o seu conceito, foi utilizada uma
animacdo simulando uma situacido cotidiana que € facilmente compreensivel pelos
aprendizes, como apresentado na Figura 2.

Além dos recursos de animacdo, também foram utilizadas figuras estiticas de
personagens para apresentagdo de conceitos. A Figura 3 mostra uma destas imagens
utilizadas no objeto.

Em determinados momentos da apresentacdo do contetido foram inseridos pequenos
sistemas escritos em Java para possibilitar a interacdo do aluno com o OA.
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Nestas simulacdes o aluno pode modificar o valor de constantes de uma dada funcdo
apresentada e observar o seu comportamento conforme ocorre a variagcdo de x. A Figura
4 exemplifica um applet Java. A ferramenta utilizada para a composi¢ao dos graficos
permite a representagdo de vérias fun¢des simultaneamente no plano cartesiano, como
mostra a Figura 5.

@ ponto de itorzecas
do oo de simctrnsa
pordbelo ¢ chanodo de
vértice,

Representando nos mesmos eixos de coordenadas as funces g(x)
Use 2 animag3o a saguir. Altere os valores de 3, b @ ¢ e observa o comportamento do gréfico. podemos analisar algumas caracteristicas especificas de funcdes exponeniais

0 = 3% e fix) = (1/3)%,

RIVED == T —_—
Figura 4 - Applet Java para interatividade do aluno Figura 5 - Grafico com 2 fungdes
com o objeto simultaneamente.

A navegacdo dentro do objeto de aprendizagem foi montada sequencialmente, de modo
que o aluno pode evoluir no conteido de uma forma logicamente estruturada.
No entanto, hd menus de navegacdo que podem levar o aluno diretamente a um ponto
desejado. Nao foram aplicadas restricdes na navegacdo. Com isso, o aluno pode seguir
no conteudo sem a necessidade da realizacio de testes ao final de cada tema.

Por fim, sugere-se que um objeto de aprendizagem seja acompanhado de um Guia do
Professor, que € uma documentacdo que orienta o professor sobre o contetido do objeto
e presta orientacdes quanto a acdo docente neste contexto. O guia do professor criado
para o projeto em questdo estd divido em duas partes: uma inicial, apresentando o objeto
em si, seu objetivo, o assunto abordado, e questdes técnicas e; a ultima, apresentando as
telas componentes do objeto com instrucdes sobre a operacido dos recursos multimidia e
sugestdes de abordagem em sala de aula. O guia do professor pode ser acessado por
meio do link “sobre o médulo” em cada pagina Web do conteudo.

6. Resultados

Por encaminhamentos da equipe de desenvolvimento, o objeto abordou de forma mais
aprofundada o tema funcdes, provendo suporte a disciplina de Célculo Diferencial e
Integral 1. Foi estabelecido que os objetos devam ser curtos e autocontidos, o que fez
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com que o objeto fosse segmentado em 4 moddulos. Sdo eles: Mddulo 1 - fungdes;
Médulo 2 — limites; Moédulo 3 — derivadas e; Mdédulo4 - integrais. Restam, em aberto,
os assuntos limites, derivadas e integrais para implementacdo futura. O referido OA
ainda nao foi validado cientificamente, visto que estd em fase de finalizagao.

7. Conclusao

No contexto atual de globalizacdo, as instituicdes de ensino devem prover aos seus
académicos condi¢des de aprender por meio da utilizacdo dos recursos disponiveis, sob
pena de contribuir para uma exclusdo digital e tecnoldgica. A utilizagdo das TICs na
educacdo, pela comunidade académica, ji é realidade. Contudo, os enfoques de
Educacdo a Distincia e de Objetos de Aprendizagem sdo ainda pouco utilizados, pois
sdo recursos que devem ser constantemante pesquisados, utilizados, avaliados e
aperfeicoados. Cabe aos pesquisadores, educadores e académicos, a iniciativa e a
ousadia de por em pratica estas ferramentas de auxilio a aprendizagem. Uma atuacéo no
encorajamento, por organizacdes governamentais ou mesmo por instituicdes
académicas, pelo desenvolvimento e utilizagdo das TIC’s serd decisivo para o
desenvolvimento destas novas formas de aprendizagem.

O projeto RIVED atualmente prové uma forma de gerenciamento, criagdo e distribuicio
de grande parte dos objetos de aprendizagem desenvolvidos no Brasil. H4 uma
tendéncia de que com a evolugdo e a crescente popularizacio das TICs, cada vez mais
instituicdes  disponibilizem seus conteidos educacionais pela internet, e
consequentemente aumente a demanda por desenvolvimento destes recursos.

Neste cendrio, o padrio SCORM se torna componente fundamental, de maneira que
possibilita a criacdo de objetos de aprendizagem capazes de serem reaproveitados em
diversos contextos. E importante destacar que nio somente os objetos devem seguir
uma padronizacdo, mas também os AV As de aprendizagem.

Da mesma forma, os recursos computacionais de desenvolvimento para ambientes Web,
como o Java e o Flash, possibilitam a criagdo de contetidos dindmicos e interativos, um
elo de ligag@o entre o aprendiz e a construg@o de conhecimento desejada.

Contudo, o conteido pedagdgico deve ser cuidadosamente desenvolvido de modo que o
tema abordado seja equilibrado, respeitando o intuito de auxiliar o aluno a construir os
conceitos. Este aspecto é decisivo para o desenvolvimento destes recursos, pois agrupa
profissionais com caracteristicas distintas — educadores, pedagogos e programadores.
E importante, neste caso, que a comunicagio seja realizada de maneira franca e cordial,
cooperativa e colaborativa. O programador deve, dentre as suas atribuicdes no
desenvolvimento do projeto, apresentar limitacdes e potencialidades tecnoldgicas.
Aos educadores e pedagogos cabem as tarefas de construir metodologias e estratégias de
uso pedagogicos. A todos, segue a premissa de que deve haver o comprometimento em
desenvolver, testar, antecipar, simular para que o aluno obtenha éxito na sua utilizagéo.
Afinal, um objeto de aprendizagem deve ser desenvolvido para o aluno.

Um outro aspecto que pode favorecer a popularizagdao dos objetos de aprendizagem € a
sua utilizagdo em corporacdes. Este tipo de recurso para preparacdo de seus
colaboradores, ou mesmo para exposi¢do de seus produtos, ja € realidade ha algum
tempo. Apesar de muitas empresas jd utilizarem recursos multimidia (como
apresentacido de slides, animagdes, videos, etc.), elas ainda estdo distantes de um
desenvolvimento padronizado deste tipo de recurso e dos beneficios que isto pode gerar.

Para o futuro dos objetos de aprendizagem, entidades de pesquisa vém trabalhando
sobre uma padronizacdo de desenvolvimento voltada para computadores de mio e
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aparelhos celulares, ou seja, dispositivos mdveis em geral. A crescente demanda de
conteido multimidia nestas modalidades da tecnologia da informacdo pode facilitar o
acesso aos objetos de aprendizagem no futuro, sem as limitagdes impostas pela
necessidade de um computador com conexdo na Internet.

Pode se considerar que os objetos de aprendizagem, e em geral, as tecnologias
envolvidas na sua producdo, sdo um campo de estudos abrangente e que podem gerar
boas oportunidades de desenvolvimento acad€mico e profissional, e ainda contribuem
intrinsecamente para a inclusdo digital e social. Desta forma, espera-se que iniciativas
tenham cada vez mais espaco na academia e na sociedade.
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