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RESUMO

A producdo de materiais didaticos para a educac#wstancia € considerada uma
prioridade, dentro das atividades desenvolvidaa paferta de cursos em EAD e sob a
forma de diversas metodologias ou mediacdo porolegmas. Constituem-se em

elemento chave na transmissado de conhecimentosz ckgppcompensar a auséncia de
encontros presenciais. Na atualidade, seu desemesito acontece utilizando-se

multiplas midias, ndo somente para aproveitar @rd@dvimento tecnolégico, mas

também para atender as necessidades individuagpamdizagem de alunos com
caracteristicas e formas de aprendizagem difedaxiaO material gerado recai na
producao tradicional de multimidia, forma de desérnimento que traz elevados custos
iniciais, muitas vezes ndo compensado pela reagdia extensiva. Esta reutilizagédo é
uma das principais propostas contidas no incergtvalesenvolvimento de objetos de
aprendizagem flexiveis, de modo que possam atemekEssidades diversificadas de
docentes e alunos com caracteristicas peculiaraprdadizagem.

PALAVRAS-CHAVE: objetos de aprendizagem, educacédo a distanciaugiaodde
materiais didaticos, reuso de conhecimento.

ABSTRACT

The production of teaching materials for distance education is considered a priority
with respect to the activities for offering courses in distance learning and in the form of
mediation by different methodologies or technologies. Consist in a key element in the
transmission of knowledge, able to compensate for the absence of meetings. At present,
its development happens using multiple media, not only to ensure the technological
development, but also to meet the individual learning needs of students with different
characteristics and different ways of learning. The material generated lies in the
production of traditional multimedia form of development that brings high initial costs
often not offset by extensive reuse. This reuse is one of the main proposals in
encouraging the development of flexible learning objects, so that they can meet the
diverse needs of teachers and students with unique learning characteristics.

KEYWORDS: learning objects, production of didactic materials, distance education,
knowledge reuse.

1. Introducéo

Este artigo consiste em um estudo que procura expdodialética subjacente ao tema,
com foco na discusséo sobre as proposi¢cdes de gredlacdo de materiais didaticos,
mediante 0 uso da tecnologia de objetos de apmgeliz, tende a produzir: (i)
flexibilidade que permite adaptacdo a caractedstimdividuais; (ii) economia de
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capital via reutilizacdo extensiva; (iii) raciorz@cdo na adequacdo de conteudos a
multiplos meios; (iv) facilidade na logistica detdibuicdo pela disponibilidad® line,
just-in-time e passiveis de manipulacdo por pessoas que veahemfaborar como
parceiras nos grandes repositorios de objetos @adipagem (ROA); e (v) a melhoria
da qualidade devido a participacdo de uma equipeedenvolvimento que analisa
diversos aspectos complementares, nao exigidosratugio de materiais didaticos
convencionais.

Gunawardena & Mclsaac (1996) consideram que nasteexnais sentido em dar
continuidade a producdo de materiais didaticosanménte em meio impresso “(...)
quando a evolucédo das midias toma conta da prodigauateriais didaticos e atingem
a oferta de cursos integralmente em midias ele®én{...)”. Fiorentini (2003) ainda
afirma que a evolucao tecnoldgica faz com que asasestejam integradas e que “(...)
0 texto impresso precisa estar relacionado comimeanteon line, com as tematicas das
palestras, da acéo das redes sociais (...)". Diesemontetdos em multiplos meios é a
maneira mais eficiente de aproveitar integralmestescursos tecnoldgicos disponiveis
no ambiente dos cursos ofertados na modalidade EAD.

O aspecto econdmico-financeiro sempre foi um do®cdinadores relevantes,
constatado no baixo volume de investimentos quaadapropriacdo de cada uma das
tecnologias. Isto se destaca especialmente quancisto de desenvolvimento dos
produtos educacionais € elevado. Tal fato levaaaimdis os produtores a procura de
uma forma de desenvolver materiais cuja reutiliaegga, ao mesmo tempo, massiva e
passivel de reaproveitamento na producdo de nowaisriais. Entretanto, Downes
(2003) considera que o design de materiais de dizayem é incompativel com a
proposta de reutilizacdo extensiva, 0 que parecaurs@ colocacdo de certa forma

ultrapassada, mas que ainda é considerada no rmnexcadémico.

Outro grupo de pesquisadores (Campbel, Littlejolduacan, 2001) considera que 0s
objetos de aprendizagem “(...) podem ser compaddl e partes comuns serem
utilizadas em diferentes objetos, trazendo o fatmndmico como um aspecto a ser
considerado (...)"”. Compartilhamento e reutilizacdo passam, entdo, a serem
consideradas como palavras de ordem no desenvaitonte materiais didaticos. Ha
ainda outros (Richards, 2003; Johnson, 2003; WR2890) que estabelecem uma linha
de pensamento conhecida como “economia dos obgletcsprendizagem”. Campbel
(2003) enxerga nesta linha o aspecto da econons@atla na reciprocidade, onde o
beneficio de cada uma das partes, geralmente quagkio € bem desenvolvido, é
maior do que a contribuicdo que cada uma das pabtes

Uma das primeiras consideracoes a ser feita dpeitesaosenso de propriedadeque
cada docente ou instituicdo de ensino tem sobremateriais que por eles sao
produzidos. Nos dias atuais psopriedade intelectual é reclamada de uma forma
inaceitavel, o que é claramente demonstrado pelmgm&€ncia e crescimento das
atividades consideradas como pirataria ou roubproeriedade intelectual no mercado
das redes sociais. As mudancas precisam ser feitssps estudos nesta area ainda séo
incipientes, necessitando de maior desenvolvimento.

Partindo do principio de que a base tecnolégicativel a determinado conhecimento
permanece estavel por um periodo também determoadempo, variando-se a forma
como os docentes de diferentes areas do conheamaptitam tal conhecimento em
sala de aula, a reutilizacdo adquire os contormegaveis danterdisciplinaridade. Os
objetos de aprendizagem podem ser visualizados aaerdisciplinares por exceléncia.
Os objetos de aprendizagem nao precisam ser dégeloso de forma integral e
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indivisivel, mas as suas propriedades sdo pasgieeiscluséo, alteracdo e exclusao
(I6gica) de conteudos, o que torna “partes” de bjeto de aprendizagem passiveis de
reutilizacdo. Isto da uma primeira visdo da impwi& da proposta de se desenvolver
materiais didaticos como objetos de aprendizagem.

A industrializacdo que € inegavel nesta proposta estabelece alguifiaddades na
implantacdo dos objetos de aprendizagem. Na comdaicicadémica, ndo é dificil
encontrar opinides contrarias ao capitalismo, aaisqgueonsideram incorreto um
“engajamento” de instituicbes de ensino ao merclids. hoje se constata tal fato como
realidade, com grande parte das instituicbes paivadsponsaveis pela Educacdo em
diferentes niveis. Se este aspecto € uma realidddese pode fugir de sua logica. Os
cuidados a considerar é que tal migracdo para uova Nisdo, incorporando a
consideracdo de aspectos econdmicos e financeiiosyenha a atender somente as
necessidades “convenientes” do capital, mas queaste também pelo viés social,
tendo a desejada qualidade didatica e pedagdgieango pode ser substituida por
aspectos puramente pragmaticos.

Um dos grandes beneficios marginais da utilizagiolgjetos de aprendizagem € que,
de acordo com a oOtica de Wenger (1998), termina gorolver a criacdo de
comunidades. E vantajosa a comunidade de pratica que podeganeese desenvolver
em torno dos objetos de aprendizagem. Ela poddifdaentes visGes para um mesmo
fendbmeno e envolver contextos diferenciados. Neretdr de Wenger, as comunidades
que sao criadas podem ser:uia organizacao simplegtodos os seus colaboradores),
0 que pode levar ao conceito da organizacdo apnendeado por Senge (1990); (ii)
uma proposta deparceria entre diferentes universidades; (iii) uneaganizacao
multipla, composta por pequenas universidades que conmgantirecursos tendo em
mente a economia de recursos; (Jividuos que utilizam as redes sociais e privadas
para criacdo de redes de relacionamento pessoal.

A partir do exposto, torna-se clara a importancg agppontar recomendacdes que
orientem no sentido de que os materiais didatieoa RAD, sem a exclusdo de outras
abordagens, sejam direcionados para o seu dessngolo com a utilizacdo da
tecnologia educacional “objetos de aprendizagem”.

2. Objetos de Aprendizagem

E necessario partir, portanto, dos conceitos enigéis relacionados ao tema dos
objetos de aprendizagem, conhecer suas carac@sistasicas para que as vantagens
mencionadas na parte introdutdria possam ser dissutSegundo Beck (2007) “(...)
eles representam uma nova forma de pensar sobteidos de aprendizagem. A sua
utilizacdo abre novas perspectivas para a prodde&uateriais didaticos diferenciados
para ambientes virtuais de aprendizagem (...)'itekdtura de forma geral os considera
como “pequenas unidades de informacdo” que sadtaets da divisdo de ideias
complexas em conceitos simples.

Arétio (1994) considera o material didatico com@romeiro elemento utilizado para
superar a auséncia de encontros presenciais. KB{¥) os considera como elementos
que vao permitir interlocucdo permanente. Frenestas colocacodes, fica evidente a
importancia de se desenvolver repositérios de obj@¢ aprendizagem, com capacidade
para armazenamento dos objetos em um vasto aml@entede, buscando também a
reducao de custos em fungéo da escala.

Uma das definicdes mais simples e que é adotade mabalho propde que um objeto
de aprendizagem @ualquer entidade digital ou ndo digital que pode ex utilizada
para aprendizagem, educacdo ou treinament@Grupo de Estudos LOM estabelecido
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pelo IEEE -Institute of Electrical and Electronics Engineers). Wiley (2000) reduz esta
definicdo, considerando objetos de aprendizagemaapas entidades digitais, conceito
que serd também adotado aqui, levando em consiteeEAD, como efetivada em
grande parte em ambientes virtuais, onde circulanos na forma digital.

Do mesmo grupo de pesquisadores, McGreal (20043idena que oS objetos de
aprendizagem séo, por extensao, instrumentos gasegpam as seguintes qualidades:

Permitem e facilitam o uso d@enteddoeducacionabn line;

Estdo sujeitos a especificacdes internacionais dedpa deoperabilidade e
reutilizacdo por diversas aplicacbes em contextos de apreratizag
diferenciados;

Sé&o identificados pometadados que facilitam a sua busca e acesso nos
repositérios nos quais ficam disponiveis;

Possuem unobjetivo educacionale um processo de avaliagdo dos resultados
daqueles que desenvolvem o seu contetdo de fotegaah

A visdo convergente de objetos de aprendizagemaa@do com o0S conceitos
apresentados e a proposta em questao, tem astesguaracteristicas:

Qualquerrecurso digital com conteudo educacionadutilizavel em contextos
diferenciados;

E encapsuladoem parte de uma licdo, uma ligdo ou conjunto giies;

E agrupado em unidades, modulos e cursos;

Inclui um proposito de aprendizagem

Inclui um processo deavaliacaq

E composto por uma série geopriedades (textos, figuras, animacdes, som,
video, simulacdes, avaliacdes) que estdo agrupadasuma das formas
descritas.

Sob o aspecto de reutilizacéo, os objetos de apsyam devem ficar disponiveis para
acessqust-in-time e devem ser construidos na sua esséncia de a@rda tecnologia
de orientacao a objetos (OO) do desenvolvimenwsiemas (MUNHOZ, 2009):

Classe e propriedadesum objeto de aprendizagem ¢é instanciado a paetir
uma classe que Ihe d& estrutura, contendo umadsépmpriedades;

Visibilidade das propriedades as caracteristicas sejam variaveis e possam ser
logicamente excluidas (sem visibilidade) ou altasadm suas instancias (troca
de arquivos);

Heranca que o objeto inicialmente criado seja mantidggtulitando a criacao

a partir dele de uma estrutura de nivel inferiaug dherda todas as suas
propriedades;

Persisténcia que seja mantido um historico de todos o0s objeties
aprendizagem, originais e herdados, dentro do itépios

Um objeto de aprendizagem pode ser apresentadivelisas formas. Podemos, por
exemplo, definir um objeto de aprendizagem com ds)spropriedades: (i) uma
animacao; (ii) um texto para leitura; (iii) um vaddemonstrativo; (iv) uma figura; (v)
um audio; e (vi) um processo de avaliacdo deseidmbe forma independente (Figura

1),
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Figura 1 — Diagrama de classe e objetos, mostragpectos sobre heranca e
propriedades.

3. Discusséo

Uma série de beneficios podem ser elicitados, cetacdo aos objetos de
aprendizagem. Sheperd (2006) apresenta um quadnoosobeneficios para varios
atores no processo: alunos, administradores e wd@sedores. E oportuno adicionar
aqui um quarto ator, o docente, sendo compilada$irasagdes no quadro 1. Os objetos
de aprendizagem sao, por esséncia, ferramentasldgmas, mas sua utilizacédo
depende fundamentalmente das matrizes pedagdédiiasdas como base e da praxis
docente.

Os beneficios citados no quadro 1 tém impacto endicbes operacionais que se
refletem, por sua vez, nos aspectos econémicodeians. Sao eles:

e Diminuicdo do custo de producdo pelo aproveitamento de objetos ja
construidos;

* Menor tempo de utilizacdo de equipesde profissionais expertos em tecnologia
da informacao;

* Menor valor de reposicédo pelo reusale caracteristicas ja existentes, utilizadas
em diferentes contextos pela visao da interdis@pidade.
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A reutilizacdo destes ativos cresce de forma expmake com o crescimento do
repositério, 0 que traz a economia em escala ndupém dos materiais didaticos.
Entretanto, existem opinides contrarias alertanolires 0 que pode ser considerado
como ‘economia de conteudb(ACADEMIC ADL CO-LAB STAFF, 2003). Nao se
deve incorrer na suposicdo equivocada de que esoshjle aprendizagem se prestam a
toda e qualquer coisa; ou que qualquer elementitaklignesmo que sua destinacao
tenha o objetivo de aprendizagem ou treinamentohaseé ser considerado como um

candidato a objeto de aprendizagem.

Quadro 1 - Beneficios dos objetos de aprendizagem.

Beneficios dos objetos de aprendizagem
Para alunos Para Para Para docentes
administradores desenvolvedores
Personalizacdo: 0sOs cursos podem serOs objetos podem | Obtencéo de recursos
cursos podem sern customizados para | ser construidos ou | instrucionais
desenvolvidos atender a modificados atualizados e testadas
para atender necessidade de utilizando diversas | por uma comunidade
necessidades audiéncias ferramentas de crescente de usudérios.
pessoais. especificas. autoria.
A aprendizagem | Os cursos podem serO mesmo objeto Desenvolvimento de
pode ser construidos usando | pode ser empregad| metodologias para
desenvolvida por | componentes a partirpor uma grande construgdo conjunta
pequenas partes | de uma grande variedade de conhecimento nos
“digeriveis” de variedade de fontes, plataformas de Ambientes Virtuais
conhecimento. hardware e de Aprendizagem
software. (AVA).
A aprendizagem | Os componentes Acesso a conteudos
esta disponivel empodem ser altamente flexiveis
uma basgust-in- | reutilizados para gue permitem a
time. atenderem a uma adequacdao dos
grande variedade de conteudos a situacdes
necessidades de individuais.
aprendizagem.

Fonte: Adaptado de Sheperd (2006).

Como sugere Munhoz (2012; 2009), deve-se prestarcab a algumas limitacdes

guando se pensa em definir urdaia com capacidade de se tornar um, parte de um ou
mesmo um conjunto de objetos de aprendizagem. 8egumutor, ndo ha uma regra
geral para escolha do que deve ser definido comoobjato de aprendizagem.
Entretanto, ha maior probabilidade para aqueles sgu@proximarem das seguintes
caracteristicas:

Representam uma ideia que € reutilizavel em graddeero de contextos e em
diferentes areas do conhecimento (geralmente askpcao conceito de
granularidade, ou seja, seu tamanho);
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* A ideia permite a exposi¢cao por meios diversosp\aptando vantagens da sua
linguagem (texto, video, audio, etc.);

e As formas de desenvolvimento saimtercambiaveis dependendo das
caracteristicas particulares de um contexto diyverso

* Apresentaestabilidade do conhecimento em relacdo ao custo / beneficio,
levando em conta o tempo de uso previsto (em algasss, ha elevado custo de
desenvolvimento e manutencdo da informacao dispbeiacessivel de forma
simultanea. Isto deve ser balanceado, junto corastoade transmissao e sua
recuperacao);

e Podem se apresentar em ursaquéncia ordenada de formddgica e
concatenada, variando do mais simples ao mais expl

» Apresentainteracdo entre conteddo e usuério, visando a construcéuidtoch!
do conhecimento contido no objeto, evitando obje®saprendizagem textuais
na forma de conhecimento acabado e tendo em memwagdo entre a
interatividade e o papel ativo do aluno;

» Possibilidade dapropriacdo do conteudo do objeto, ser utilizado e inserido em
outros objetos ou mesmo em trabalhos dos aprendieste caso, torna-se a
aprendizagem significativa para o aluno. Ele esl@cionando este objeto com
outros contextos e ensejando a interdisciplinagdad

 Pode ser utlizado de form#&olada sem dependéncia a conhecimentos
anteriores ou posteriores no mesmo nivel educdciona

O conteddo que atenda a maior parte das recomesslagdteriores torna-se um

potencial candidato a transformar-se em um comperdws repositorios de objetos de
aprendizagem. O crescimento continuo destes réposit transformando-se em uma
espécie de biblioteca digital de objetos, ensejdaan visdo da criacdo de verdadeiros
sistemas de ensino baseados em objetos de apigamdiza

Como aspectos negativas possiveis problemas foram apresentados por alguns
pesquisadores, tais como Flowers (2012), que inthoao desvantagens da utilizacéo
de objetos de aprendizagem:

* Podem apresentanaiores custos financeirosque devem ser considerados
quando de sua disseminagao no ambiente em rede;

 Podem se tornaobsoletosmais cedo do que se previa. Este fato pode ser
evitado por um estudo detalhado sobre a volatiddos conhecimentos que
estdo sendo colocados como objetos de aprendizagem;

e Analisar os custos de gestdodos grandes repositorios de objetos de
aprendizagem, de modo que estes custos possasi@weados com reutilizacdo
extensiva,;

* Muitos objetos podem, devido a uma série de recdaggies colocadas, acabar
sendo desenvolvidos conuentrados na instru¢cdg quando a recomendacéo
principal é que eles sejarentrados no alung

» Podem nao apresentar @wmfoque construtivista como se supde que seja 0 seu
desenvolvimento.

Urdan & Weggen (2000) alertam para o abandono de posicdo deompeticdopelo
controle das redes de objetos de aprendizagem¢gqsensabe o valor do conhecimento
e o diferencial competitivo que este proporcions sgus detentores. Um dos conceitos
relevantes nas analises de perspectivas para arefeie-se dlexibilidade. Livros-
texto, textos digitais, além de serem linearesxigirem a constru¢cdo de uma estrutura
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de pesquisa, ndo podem ter seu conteudo visualeaadtiversas formas e, por sua vez,
cada uma destas formas serem cobertas por arqgiwwsse adaptam a condicdes
especificas de alunos particulares ou ainda grdpoalunos que tenham as mesmas
caracteristicas de aprendizagem.

Segundo Wiley (2000), esta flexibilidade é um démmentos que mais atraem o
interesse no desenvolvimento dos objetos de amayelin. Este aspecto é altamente
relevante, principalmente quando se considera gunbientes dos cursos ofertados na
modalidade da EAD sdo ambientes centrados no aluno.

4. Consideracdes Finais

Ao término desta exposicdo, pode se afirmar quebfetos de aprendizagem possuem
alto grau de aplicabilidade como uma efetiva temgial educacional na producdo de
materiais didaticos. Podem ser quantificaveis emmde de vantagens quando
apresentam qualidade, reducdo de custos, flexadbdidde modificacéo, escalabilidade
dos ambientes, portabilidade, interoperabilidade aimtetdos, inovacao tecnoldgica e
ubiquidade quando se prevé o uso da computacaareamntloud computing).

Com respeito &ualidade, os materiais didaticos desenvolvidos sob estaotegia
educacional podem apresentar uma qualidade maiorgpresentarem o conhecimento
especialista de um docente ou de um conjunto denties que buscam disseminar sua
producao cientifica e intelectual nos ambientesrede. O uso denapas mentaise
mapas conceituaigara o detalhamento de uma ideia complexa em tosgeenores
podem facilitar as atividades de reconstrucéo @ag¢&o de novos objetos.

Ha também a questdo dsscalabilidade ambientes com objetos de aprendizagem
podem ser utilizados com numero crescente de osu&@em que isto incremente 0s
custos de producéo destes objetos. Mas a escdsmldlindo se manifestaria de forma
constante. Objetos de aprendizagem bem constrisdbss conhecimentos “estaveis”,
poderdo ser utilizados por um longo periodo de tempoderiam compensar aqueles
objetos que teriam uma caracteristica de contetaie fefémero” e necessitando de
alteracdes frequentes. A identificacdo de objewiaveise efémerosdeveria ser uma
boa prética para o planejamento de um reposit@riobjetos de aprendizagem.

Outro aspecto que acontece frequentemente com deustateriais digitais é a sua falta
de portabilidade. Ela representa o fato de que uma determinadeagglh que envolve
materiais didaticos digitais ndo possa rodar enerelites plataformas. Isto nao
acontece, como peticdo de principio, com os objgéoaprendizagem. Nesta linha de
raciocinio, da comunicacao sob uma forma transpai@m outros sistemas, o padrao
SCORM Gharable Content Object Reference Model) como uma colecdo de
especificacdes para e-learning baseado na web,seodena referéncia altamente til.

A possibilidade dos repositorios situarem-se naprgatdo baseada em nuvem leva o
conceito de oferta de servigo ao seu nivel de nwaigrpartiihamento. As comunidades
podem se beneficiar dabiquidade, permitindo que os objetos sejam criados por
diversos autores, e os aprendizes possam acess@lagualquer lugar, a qualquer
tempo, sejam mediante computadores pessoais, &Eb@blets, e-readers ou
smartphones.

No desenvolvimento da base de dados MERLEItfmidia Educational Resource for
Learning and Online Teaching), encontra-se uma das ultimas recomendacdes asbre
vantagens de utilizacdo de objetos de aprendizagbm:respeito diretamente a
instituicdo de ensino quando considerada de fosmlada em suas necessidades. Lloyd,
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Byrne e McCoy, (2012), pesquisadores do consordeRMOT, um dos primeiros a
trabalhar um repositorio de objetos de aprendizagemtuam que para o professor,
uma das grandes vantagens dos objetos de apregniiZag possibilidade dos docentes
se tornarem uma espécie de “vendedores de conh#oimAssim, a grande rede seria
o novo local onde os seus conhecimentos teriam amceh de ser devidamente
valorizados, possibilitando ao professor o retofmanceiro proporcional ao seu
esforgo.

Ha aspectosdidaticos e pedagogicogue ndo podem ser esquecidos. A formatacédo dos
objetos de aprendizagem tende a orientar a abordatys processos de ensino e
aprendizagem segundo: (i) os preceitos da pedagisiprojetos, ou aprendizagem
baseada em problemas (PBLProblem-Based Learning); (i) os fundamentos da
pedagogia diferenciada, onde a forma de aprendeada aluno deve ser respeitada;
(i) o uso da interdisciplinaridade de forma efati (iv) a aplicagdo de conceitos da
psicologia cognitiva.

Constata-se, por fim, que um projeto de desenventon de objetos de aprendizagem
traz embutido na sua intencéo caracteristicas pgagl numa direcdo, o de “eximir’ o
processo de ensino e aprendizagem da necessidegeerite dos docentes em
atividades tradicionais, “flertando” com as vantegyecondémicas; na outra direcdo, a
necessidade de docentes altamente capacitadodogicamente para a criagao de
materiais didaticos, em processos pedagodgicos dlooga. Parece que uma estratégia de
equilibrio entre tais posicdes precisa ser encdatrpara fazer frente a inevitabilidade
da tecnologia, a realidade econémica das instiési€) por fim e ndo menos importante,
a necessidade de um perfil docente para as novagdgs que aprendem de forma cada
vez mais diversificada.
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