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Introducio

O uso da tecnologia ¢ um processo de transformacdo e as principais inovacdes tecnoldgicas
podem resultar em mudangas de todo um paradigma. A rede mundial de comunicagdo por meio
de computadores interligados, conhecida como Internet, ¢ um dos principais exemplos disso.
Apo6s transformar radicalmente a maneira como as pessoas comunicam-se, realizam negocios,
fazem transagdes bancarias, entre outras atividades cotidianas, a Infernet proporcionou também
uma mudanga no paradigma pedagoégico, isto é, na maneira como as pessoas ensinam e
aprendem. Consequentemente, uma transformacdo poderd vir também na forma como materiais

educacionais sdo desenvolvidos e oferecidos para aqueles que desejam aprender (WILEY, 2000).

A inclusdo das Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (NTICs) em quase todos os
ambientes na atualidade e a crescente e constante necessidade de aprimoramento profissional e
atualizacdo de metodologias, nos coloca diante de um momento em que a informatica e,

sobretudo, a Internet, constitui-se numa realidade sem volta, reconfigurando nosso cotidiano.

Na educagdo, esse processo ndo ¢ diferente. A cada dia, as escolas informatizam-se e aderem de
vez a realidade da era do computador e da Internet. E com base nessa mudanca é que, cada vez
mais, as instituigdes de ensino estdo apoiando-se em recursos provenientes das novas tecnologias
para complementar o processo de ensino e aprendizagem. Um desses recursos chama-se “objetos
de aprendizagem” (Learning Objects, “LOs”’) (IEEE/LTSC, 2000). Além dessa terminologia,
encontramos nas diferentes bibliografias as seguintes expressdes: ‘“objetos educacionais”
(TAROUCO; FABRE; TAMUSIUNAS, 2003), “contetidos de objetos compartilhdveis” (ADL,
2001), “objetos de conhecimento” (MERRILL, 2000), “objetos de comunicagdo” (MUZIO,
2001), “objetos de aprendizado” (BETTIO; MARTINS, 2004). Embora sejam menos usuais, as
expressdes “‘componentes instrucionais” (MERRILL, 2000), “documentos pedagdgicos”
(ARIADNE, 2002), “recursos” (ALI, 2002), “materiais de aprendizagem online” (MERLOT,
2002) e “componentes de software educacional” (ROSCHELLE, et al., 2003) também sdo

encontradas para designar esse tipo de material educacional.
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Alguns conceitos

Atualmente, os objetos de aprendizagem podem ser encarados como materiais importantes no
processo de ensino e aprendizagem, pois nos fornecem a capacidade de simular e animar
fendmenos, entre outras caracteristicas, assim como, reutiliza-los em varios outros ambientes de
aprendizagem. Eles podem ser localizados na Internet, através de repositdrios, proporcionando,
entre outras caracteristicas, a reducdo de custos de producdo de materiais educacionais
(SANTOS; FLORES; TAROUCO, 2007). Além disso, eles surgem como um recurso capaz de
potencializar a reestruturacdo de praticas pedagogicas, criando novas maneiras de refletir sobre o

uso da comunicagdo, da informagao e da interacao.

Apesar dos objetos constituirem numa proposta recente no sistema educacional brasileiro e
também mundial (final da década de 1990), inumeras publicagdes e conceitos sobre a tematica ja
podem ser evidenciados. No entanto, eles ainda ndo apresentam um consenso universalmente

aceito a respeito de suas definigdes.

Quando nos referimos a objetos de aprendizagem, na sua maioria, associamos ao uso do
computador e a utilizagdo da Internet. Miranda (2004, p. 14) diz que esses recursos “s@o
elementos de um novo tipo de ensino baseado no computador e na Internet, fundamentado no

paradigma de Orientacgdo a Objetos® da Ciéncia da Computacdo”.

Para Sosteric; Hesemeier (2002), objetos de aprendizagem sdo arquivos digitais (imagens ou
filmes, por exemplo) que podem ser utilizados com fins educacionais e que incluem,
internamente ou através de ligagcdo, sugestdes sobre o contexto apropriado no qual deve ser

utilizado.

Conforme o repositorio CAREO (2002, apud MIRANDA, 2004, p. 22), um objeto de
aprendizagem:

[...] € qualquer recurso digital com um valor pedagégico demonstrado, que
pode ser usado, reusado ou referenciado para suporte de aprendizagem. Os

? A Orientagio a Objetos, também conhecida como Programagio Orientada a Objetos (POO) é um paradigma de
analise, projeto e programacgdo de sistemas de soffware com base na composicao e interagdo entre diversas unidades
de software, denominadas de objetos. (TAROUCO; DUTRA, 2007, p. 81) Nesse paradigma, objetos sdo
componentes de sofiware que podem ser reutilizados na construgcdo de novos softwares. O objetivo principal do
paradigma de Orientagdo a Objetos ¢ facilitar a construcdo de software por meio do reuso de componentes. Dessa
forma, sistemas mais complexos de soffware podem ser construidos por meio da organiza¢do de componentes
menos complexos. Uma das consequéncias desse tipo de abordagem ¢ a melhoria da produtividade no processo de
trabalho uma vez que ndo ¢ preciso a cada novo projeto recomecar tudo do zero (SOUZA; YONEZAWA; SILVA,
2007, p. 53).
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objetos de aprendizagem podem assim ser uma app/et4 Java, uma animacéo
Flash, um quiz online ou um filme QuickTime, mas pode também ser uma
apresentagcdo Power Point ou arquivo .pdf, uma imagem, um site ou uma
webpage.
Sa Filho; Machado (2003, apud ANTONIO JUNIOR; BARROS, 2005, p. 4) referem-se aos
objetos como “recursos digitais, que sdo usados, reutilizados e combinados com outros objetos
para formar um ambiente de aprendizado rico e flexivel”. Para os autores, o uso desses materiais

pode reduzir o tempo de desenvolvimento, diminuir a necessidade de instrutores especialistas e

os custos associados com o desenvolvimento baseado na web.

Bettio; Martins (2004) dizem que qualquer entidade digital que tenha a capacidade de exprimir
algum conhecimento pode ser considerada um objeto de aprendizado. Spinelli (2007, p. 7) diz
que:

Um objeto virtual de aprendizagem é um recurso digital reutilizavel que auxilie
na aprendizagem de algum conceito e, a0 mesmo tempo, estimule o
desenvolvimento de capacidades pessoais, como, por exemplo, imaginagao e
criatividade. Dessa forma, um objeto virtual de aprendizagem pode tanto
contemplar um Unico conceito quanto englobar todo o corpo de uma teoria.
Pode ainda compor um percurso didatico, envolvendo um conjunto de
atividades, focalizando apenas determinado aspecto do conteudo envolvido, ou
formando, com exclusividade, a metodologia adotada para determinado
trabalho.

Behar ef al. (2009, p. 65) entende que os objetos de aprendizagem sdo “qualquer material digital,
como, por exemplo, textos, animacdes videos, imagens, aplicagcdes, paginas web, de forma
isolada ou em combinacdo, com fins educacionais”. Para a autora, trata-se de um instrumento
autonomo, que pode ser utilizado com moédulo de determinado contetido, bem como, de um

contetido completo, podendo ainda ser incorporado a multiplos aplicativos (BEHAR et al. 2009).

No entanto, ao contrario dos autores citados acima, existem conceitua¢cdes muito amplas que
definem objetos de aprendizagem ndo como sendo um instrumento exclusivamente digital e/ou
virtual. Por ser um campo de estudo ainda recente, existem distintas defini¢cdes para objetos de
aprendizagem e muitos outros termos sdo utilizados, resultando num conflito conceitual e
dificuldade de comunicagdo. Isso ocorre, pois cada autor o define conforme as caracteristicas que

deseja enfatizar, sejam elas pedagdgicas ou técnicas.

Um objeto de aprendizagem pode ser conceituado como sendo todo o objeto
que é utilizado como meio de ensino/aprendizagem. Um cartaz, uma maquete,
uma cang¢do, um ato teatral, uma apostila, um filme, um livro, um jornal, uma
pagina na web, podem ser objetos de aprendizagem. A maioria destes objetos
de aprendizagem pode ser reutilizada, modificada ou ndo e servir para outros
objetivos que ndo os originais. Em muitas escolas existe aquele famoso
depdsito, nem sempre muito organizado, onde se guardam (as vezes,
sepultam) objetos que fizeram parte de aulas e projetos. Um depdsito de onde

* Applet é um software aplicativo que é executado no contexto de outro programa.
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se recuperam estes objetos para reutilizagdo, modificagdo, até que o desgaste
inviabilize novas transformagdes e utilizagdes (GUTIERREZ, 2004, p. 6).

Essa generalizagdo conceitual também ¢ vista em varias outras bibliografias importantes sobre a
tematica. Assim como na defini¢do proposta por Gutierrez (2004), veremos, em outros casos,
que qualquer material pode ser considerado um objeto de aprendizagem, bastando, para isso, que

0 mesmo seja utilizado em algum processo de ensino auxiliado pela tecnologia.’

Um dos conceitos mais importantes nesse cendrio ¢ o do Learning Technology Standards
Committee (LTSC), do consdrcio Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE), que
define objetos de aprendizagem como sendo qualquer material digital ou ndo digital que pode ser
utilizado, reutilizado ou referenciado durante o ensino com suporte tecnologico (IEEE/LTSC,

2000).

Diante disso, fica evidente que a definicdo do LTSC ¢ de pouco uso pratico, uma vez que ¢
muito dificil racionalizar sobre algo tdo amplo. Sendo assim, ¢ muito provavel que o objetivo da
LTSC era o de apresentar o novo paradigma sem limitad-lo, pois tamanha generalizacdo
conceitual permite que qualquer recurso seja considerado um objeto de aprendizagem, bastando
o mesmo, ser utilizado em algum processo de ensino com suporte tecnolégico (BALBINO,

2007).

Outra definicdo ¢ apresentada pela empresa Cisco. Seguindo os mesmos moldes de generalizagdo
conceitual, a companhia utiliza o termo como sendo um granular e reutilizdvel pedaco de
informacdo independente de midia e termo de objeto de comunicagdo para fins instrucionais.
Para Cisco, um objeto de aprendizagem ¢ baseado em um Unico objetivo, o de construir um
conjunto de contetidos estaticos ou dindmicos e atividades que estimulem a educagdo (CISCO,

1999).

Shepherd (2000) diz que os objetos de aprendizagem s3o uma aplicag¢do da Orienta¢do a Objetos
no mundo da aprendizagem, e os compara com o brinquedo Lego®, ao dizer que sdo pequenos
componentes reutilizaveis (videos, demonstragdes, tutoriais, procedimentos, histérias e
simulagdes) que ndo servem apenas para preencher ambientes, mas também para desenvolver

pessoas.

> A fim de exemplificarmos a relagdo do ensino com o suporte tecnolégico, podemos citar, com base no LTSC
(2000): os sistemas de treinamentos instrucionais que se utilizam do computador; ambientes de aprendizagem
interativa; sistemas de ensino a distidncia e ambientes de aprendizagem colaborativa. No que se referem aos objetos
de aprendizagem, pode-se mencionar como exemplos: contetidos multimidia; contetidos instrucionais; objetivos de
ensino; software instrucional e soffware em geral, e pessoas; organizacdes ou eventos referenciados durante um
ensino com suporte tecnolégico.

% Lego é um brinquedo de montagem, com pequenas pegas que sdo combinadas e criam objetos maiores.
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Wiley (2000), um dos principais autores dessa temdtica, compreende que qualquer material
digital que possa ser reutilizado para dar suporte ao ensino ¢ considerado um objeto de
aprendizagem. Diferentemente de Shepherd (2000), Wiley (2000) utiliza a metdfora de um

atomo para explicar o objeto de aprendizagem.

Ele explica que um atomo é um elemento pequeno que pode ser combinado e
recombinado com outros elementos pequenos formando algo maior. Ou seja,
cada objeto de aprendizagem pode constituir-se em um moddulo com um
conteudo auto-explicativo, de sentido complementar. Este também pode ser
direcionado a outros modulos para formar um curso mais abrangente. O autor
acrescenta, também, que um atomo nao pode ser recombinado com qualquer
outro tipo de atomo. Estes tém que estar dentro do mesmo contexto, isto é,
conter conteudos que se relacionam entre si (SANTOS; FLORES; TAROUCO,
2007, p. 2).

Muzio et al. (2001 apud SOUTH; MONSO, 2001) utiliza o termo “objeto de comunicagio”,
definindo-o como sendo uma entidade designada e/ou utilizada para propoésitos instrucionais.
Para os autores, esses objetos vao desde graficos e mapas até demonstracdes em videos e

simulacdes interativas.

Tarouco; Fabre; Tamusiunas (2003) os define como qualquer recurso suplementar ao processo
de aprendizagem, que possa ser reusado para apoiar a aprendizagem. Quando cita a caracteristica
“suplementar”, a autora refere-se a um dos modelos de aprendizado eletronico’. Esse modelo
fornece basicamente contetidos selecionados pelo professor, como anotagdes, leituras e tarefas.
As mesmas podem vir na forma de objetos de aprendizagem, e isso requer alguma competéncia
tecnoldgica do professor; caso contrario, o recurso torna-se dispensavel e buscam-se outras

midias para suplementar a aprendizagem.

Pimenta; Batista (2004, p. 102) colocam que esses recursos constituem-se em “unidades de
pequena dimensdo, desenhadas e desenvolvidas de forma a fomentar a sua reutilizagdo,
eventualmente em mais do que um curso ou em contextos diferenciados”. Para os autores, os
objetos de aprendizagem sd3o passiveis de combinag@o e/ou articulagdo com outros objetos de

modo a formar unidades mais extensas e complexas.

Flynn; Barefoot (2004 apud WARPECHOWSKI, 2005, p. 14) definem objetos educacionais
como “pequenos blocos de informagdo independentes, projetados para serem facilmente
reusados e recompactados, a fim de atender as necessidades de aprendizagem de diferentes

publicos”.

7 . A - . e . .
Os modelos de aprendizado eletronico conforme Filatro (2008), podem ser divididos em: informacional,
suplementar, essencial, colaborativo e imersivo.
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A Secretaria de Educagdo a Distancia (SEED) (2005) ¢ ainda mais sucinta quando apresenta o
conceito, definindo-o como qualquer material que possa ser reutilizado para dar suporte ao
aprendizado. A principal ideia, segundo a secretaria, ¢ dividir o contetido educacional disciplinar
em partes menores que podem ser reutilizadas em diversos ambientes de aprendizagem. Por
outro lado, ela ¢ mais especifica ao considerar que “qualquer material eletrénico que prové
informagdes para a construcdo de conhecimento pode ser considerado um objeto de
aprendizagem”, seja essa informagdo sob a forma de “uma imagem, uma pagina HTML®, uma

animagdo ou simula¢do” (BRASIL, Ministério da Educagdo, 2005).

Elementos e caracteristicas dos objetos de aprendizagem

Conforme Singh (2001), um objeto de aprendizagem deve ser estruturado e dividido em trés
partes bem definidas, pois essa estrutura diferencia o recurso de outras tecnologias aplicadas a

educacdo e possibilita a producdo de conhecimento.

Objetivos: Sua finalidade ¢ demonstrar ao aluno o que pode ser aprendido a partir do
estudo desse objeto de aprendizagem, além dos conceitos necessarios para um bom

aproveitamento do contetdo;

Conteudo instrucional ou pedagogico: Parte que apresenta todo o contetdo

necessario para que, ao término, o aluno possa atingir os objetivos definidos;

Pratica e feedback: A cada final de utilizagdo, julga-se necessario que o aluno
registre a interagdo com o objeto para a produgdo do conhecimento; isto €, confirma-
se as hipoteses ou op¢des do aluno estdo corretas ou sdo dadas orientagdes para ele

continuar buscando novas respostas.

Mas para que ocorra o diferencial descrito por Singh (2001) ¢ importante que ocorram interagdes
entre os sujeitos envolvidos. Caso contrario, a utilizacdo desse material recaird num viés
instrucionista. Além disso, na estruturacdo de um objeto de aprendizagem deve-se considerar o
contexto pedagdgico, as necessidades e interesses dos alunos e, ainda, o nivel de interatividade

que esse material proporciona.

Sao caracteristicas dos objetos de aprendizagem:

8 HyperText Markup Language (HTML), que em portugués significa Linguagem de Marcagdo de Hipertexto, é uma
linguagem de marcagéo utilizada para produzir paginas na web.
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Acessibilidade — Possibilidade de acessar recursos educacionais em um local

distante e usa-los em varios outros locais (IEEE/LTSC, 2000);

Autoconsistente — Nao depende de outro objeto de aprendizagem para fazer sentido

(TAVARES, 2006);

Autocontido — Restrito apenas a um computador que ndo estad ligado a rede. Nesse
caso, suas conexdes fazem referéncia somente a seus proprios links, isto &, as

referéncias internas (FILATRO, 2008);

Contido — Nesse caso, o computador esta conectado a Internet, possibilitando um
acesso mais variado as informagdes contidas em /inks externos, ou seja, midias

eletronicas geradas por outros autores variados;

Customizacdo — Sendo os objetos de aprendizagem independentes, a ideia de
utilizacdo em um curso, especializagdo ou qualquer outro tipo de qualificagdo torna-
se real, sendo que cada recurso educacional pode utilizar-se dos objetos e arranja-los

da forma que mais convier (MIRANDA, 2004);

Durabilidade — Garantia do reuso dos objetos de aprendizagem, mesmo com a
mudanca de tecnologia do ambiente no qual estd acoplado, sem re-projeto ou

recodificagdo (IEEE/LTSC, 2000); (FLORES; TAROUCO; REATEGUI, 2009);

Facilidade para atualizacido — Os elementos que foram utilizados na construgdo do
objeto devem estar armazenados e organizados no editor para que as alteragdes sejam

relativamente simples (IEEE/LTSC, 2000);

Flexibilidade — Sao construidos de forma flexivel, apresentando inicio, meio e fim,

podendo ser reutilizados sem manutencdo (IEEE/LTSC, 2000); (SPINELLI, 2007);

Interatividade — Relagdo entre o individuo e o sistema computacional por meio de
interfaces graficas. Segundo Padovani; Moura (2008, p. 16), “interatividade ¢ uma
caracteristica variavel que se refere o qudo pro-ativo a configuracdo do sistema
. . ) < .
permite que o usudrio seja durante o processo de interagdo’, podendo ser medida em
niveis”. Quanto maior o nivel de interatividade, maior sera a profundidade e o

envolvimento do aluno dentro do sistema. Essa caracteristica influencia na

? Interagdo refere-se ao processo de comunicagdo estabelecido entre o usudrio e o sistema durante a realizagio de
tarefas (PADOVANI; MOURA, 2008, p. 16).
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concentracdo e compreensdo da informagdo, assim como na tomada de decisdo e na
sensag@o de controle sobre os resultados a serem obtidos pelo usuario (PADOVANI;
MOURA, 2008). As tecnologias interativas sdo muito utilizadas quando o objetivo ¢

o desenvolvimento de habilidades (FILATRO, 2008);

Interoperabilidade — Desenvolvidos para um ambiente ou plataforma, eles podem
ser utilizados em outros ambientes, sem a necessidade de modificacdes ou
adequacdes. Para que se possam utilizar componentes desenvolvidos por outros.

Tarouco; Dutra (2007, p. 82) dizem que:

[...] é preciso que estejam resolvidas, de alguma forma, as maneiras de integrar
tais componentes possibilitando passar informagdes derivadas da execugéo do
componente integrado para serem utilizadas por outro componente, e que este
componente atenda a requisitos de interfaceamento para repassar as
informacdes derivadas de sua execugdo para outros componentes, e assim
sucessivamente.

Metadados"® — Podem ser basicamente definidos como dados que descrevem os
dados. Isto ¢, sdo informagdes uteis para identificar, localizar, compreender e
gerenciar os dados. E uma descri¢io completa do objeto de aprendizagem, seu
conteudo e utilizagdo. Este ¢ um item importante, pois permite a catalogacdo e a
codificagdo do objeto, tornando-o compreensivel para as diversas plataformas. Os
metadados facilitam a busca, o uso e o gerenciamento, com a utiliza¢do de atributos
de informagdes como Ciclo de Vida, Direitos de Uso, Educacionais ¢ Técnicas

(IEEE/LTSC, 2000); (SHEPHERD, 2000); (FILATRO, 2008);

Conforme Frieda (2006, apud IEEE/LTSC, 2002), os metadados sdo agrupados nas

seguintes categorias:

» Geral: agrupa informacdes gerais que descrevem o objeto — identificador,

titulo, idioma, descrigdo e palavras-chave;

= Direitos: retine os direitos de propriedade intelectual e as condigdes de uso

do objeto — custo, direito autoral e condi¢des de uso;

1" Para catalogacdo de objetos de aprendizagem, o consdrcio IEEE/LTSC desenvolveu uma especificacdo
internacional de conjuntos de metadados, denominada Learning Object Metadata (LOM). A inten¢do do consércio
era elaborar, de uma forma eficiente, uma estrutura semantica que permitisse catalogar materiais educacionais,
garantindo-lhes as seguintes caracteristicas: identificacdo, reutilizagdo, gerenciamento, interoperabilidade,
compartilhamento, integragdo e recuperacdo (BALBINO, 2007).
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» Educacional: agrupa as caracteristicas educacionais e pedagogicas do objeto
— tipo de interatividade, material de aprendizagem, nivel de interatividade,

usuario final esperado, ambiente de utilizagdo, faixa etaria e descricio;

= Técnica: reline os requisitos e caracteristicas técnicas do objeto de
aprendizagem — formato, tamanho, localizagdo, duragdo, tipo de tecnologia e

nome da tecnologia;

» Ciclo de vida: diz respeito as caracteristicas relativas ao histérico da
evolugdo do recurso — tipo de contribui¢do, entidades que contribuiram, versio,

status e data.

Modularidade — Trata da maneira como deve ser apresentado um objeto: modulos
independentes e ndo-sequenciais, isto €, podendo ser utilizado em conjunto com
outros recursos e em diferentes contextos. Em outras palavras, a modularidade faz
parte de um ambiente completo, podendo conter outros objetos de aprendizagem ou
estar contido em um ou mais objetos ou em um ou mais cursos (SPINELLI, 2007),

(BEHAR et al. 2009);

Portabilidade — Pode ser "transportado" por diversas plataformas; (PIMENTA;
BATISTA, 2004);

Reusabilidade — Essa ¢ a principal caracteristica, pois um objeto de aprendizagem
deve permitir o seu uso em diferentes ambientes de aprendizagem. Tal caracteristica
¢ posta em pratica por meio de repositorios, que armazenam os objetos, permitindo
que sejam localizados através da procura por temas, por nivel de dificuldade, por
autor ou por relacdo com outros objetos. Para que um objeto de aprendizagem possa
ser recuperado e reutilizado, € preciso que o mesmo esteja devidamente indexado e
armazenado em um repositorio (IEEE/LTSC, 2000), (CISCO, 1999), (SHEPHERD,
2000), (WYLEIL 2000), (PIMENTA; BATISTA, 2004), (SANTOS; FLORES;
TAROUCO, 2007), (BEHAR et al. 2009).

Repositorios de objetos de aprendizagem (ROAs)

Atualmente, a presenca macica de entidades tecnologicas digitais vem promovendo uma imensa
quantidade de dados que, dia apds dia, crescem de maneira desordenada na Internet. Esses dados

gerados demandam meios diferenciados para gerencié-los.
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Para os objetos de aprendizagem, a forma mais utilizada para administrar tais informagdes ¢é
realizada por meio de repositorios. Esses repositorios permitem que seus usuarios deem
significado aos dados, transformando-os em conhecimentos que podem ser partilhados por
individuos de todo planeta, constituindo, dessa forma, a inteligéncia coletiva que estd em

constante crescimento na sociedade atual (LEVY, 1993).

Diante desse contexto, ROAs sdo entendidos como sendo um banco de dados central que
armazena e gerencia conteudos de aprendizagem criados por varios autores. Sdo compreendidos,
ainda, como estruturas de encaixe para os objetos educacionais, a fim de que os mesmos sejam
acoplados e interligados. Em outras palavras, os repositérios funcionam como bibliotecas
publicas ou comerciais que reunem varios objetos de aprendizagem na forma de arquivos digitais
(textos, apresentacdes, animagdes, simulagdes, imagens, videos) ou outros materiais ndo-digitais

(BALBINO, 2007).

Nos repositorios, os objetos podem ser disponibilizados para os estudantes de forma individual,
agrupados em mddulos mais extensos, ou mesmo em cursos completos, previamente planejados
pelos educadores ou organizados para alunos ou grupos de alunos a partir de algum diagndstico

de suas necessidades.

Sendo encarados como facilitadores na montagem de novos cursos, 0s repositorios, conforme
Campos (2005, apud SOUZA; YONEZAWA; SILVA, 2007), devem possuir alguns requisitos,

tais como:
* Armazenamento de metadados sobre objetos de aprendizagem;

* Armazenamento de contetidos de objetos de aprendizagem: conteudos de objetos
compdem os elementos fisicos (arquivos e /inks) e seu armazenamento e acesso deve

ser oferecido de forma segura, eficiente e padronizada;

* Suporte 2 modelagem conceitual de cursos: € possivel modelar um curso e seu
material instrucional associado em niveis distintos de abstracdo, conhecidos como

niveis conceituais;
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= Integra¢do com sistemas que gerenciam recursos educacionais, como Aulanet',

Moodle" e BlackBoard",;

= Seguranca: um repositorio deve fornecer acesso ao seu conteudo, mediante
autenticacdo do usudrio. Ele deve permitir também, a criagdo de grupos de usudrios e

possibilitar a alteracdo do objeto, e ndo apenas comentarios;

= Servigos operacionais: um repositorio deve fornecer servigcos basicos, como copia

de seguranca e restauragao.
Sao exemplos de repositorios de objetos de aprendizagem:

= BIOE - Banco Internacional de Objetos Educacionais: Elaborado pela
SEED/MEC, esse repositorio tem por objetivo localizar, catalogar, avaliar e
disponibilizar objetos educacionais digitais elaborados em diversas midias nas areas de

conhecimento previstas pela educacdo infantil, basica, profissional e superior.

* CAREO ¢ MERLOT: sdo repositorios da Universidade de Alberta (Canadd) e na
Universidade do Estado da Califérnia (EUA), respectivamente. Eles permitem buscar

e incluir materiais digitais em quaisquer formatos.

*» CESTA: Produzido por uma colecdo de entidades tecnologicas — sediada na
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) — para organizar objetos de
aprendizagem, esse repositdrio respeita padrdoes de compartilhamento e podem ser

acessados via web.

* CLOE - Co-Operative Learnware Object Exchange: Desenvolvido na
Universidade de Waterloo (Canada), esse repositorio permite o armazenamento € o
desenvolvimento colaborativo de objetos de aprendizagem. Ele permite, ainda, o

relacionamento com outros objetos existentes no banco de dados.

""E um ambiente de software baseado na web, desenvolvido no Laboratério de Engenharia de Software (LES) do
Departamento de Informatica da Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro, para administragdo, criagdo,
manutengdo e participagdo em cursos a distancia.

2 Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Moodle) ¢ um software livre, de apoio a
aprendizagem, executado num ambiente virtual.

' O Blackboard é um sistema de ensino que oferece um ambiente para o gerenciamento de cursos, desenvolvimento
de cursos, avaliagdo e promocdo de atividades desenvolvidas em grupo.
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= EOE — Educational Object Economy: Investiga o aumento e propagacdo de
comunidades de aprendizagem online, por meio do desenvolvimento de instrumentos
baseadas em elementos para a criagdio e compartilhamento de objetos de

aprendizagem.

* LabVirt — Laboratério Didatico Virtual: Desenvolvido pela Universidade de Sao
Paulo (USP) e coordenado pela Faculdade de Educagdo, esse repositorio armazena

objetos educacionais de Fisica e Quimica sob a forma de animagdes e simulagdes.

* OCW — Open Course Ware: Desenvolvido pelo The Massachusetts Institute of
Technology (MIT), esse repositério tem como objetivo avangar no ensino da ciéncia

e da tecnologia.

* Projeto OE?® / e-Tools: Desenvolvimento e armazenamento de objetos
educacionais como apoio para uma rede de ensino e aprendizagem em Engenharia de

Estruturas.

» RIVED — Rede Interativa Virtual de Educagdo: Desenvolvido pela SEED/MEC, os
objetos disponibilizados nesse projeto sdo atividades multimidias na forma de
animagdes e simula¢des. O RIVED ndo adota nenhum padrdo de compartilhamento
de objetos de aprendizagem. Dessa forma, as aplicagdes do material desenvolvido
nesse projeto tiveram sua utilidade limitada, pois a maioria dos LMSs nao ¢ capaz de

importar este material.

= ROSA — Repository of Objects with Semantic Access: E um repositorio com acesso
semantico, que permite o gerenciamento de objetos de aprendizagem. Seu sistema ¢
voltado para a area de ensino a distancia, utilizado por profissionais da area
educacional na preparagdo e busca de materiais didaticos que fornecam subsidios

para a preparagdo de suas aulas e/ou contetidos instrucionais.

* Wisc-Online — Wisconsin Online Resource Center: Desenvolvida pela Faculdade
de Wisconsin Technical College System (WTCS), esse repositorio contém cerca de
1.000 objetos que estdo disponiveis para toda WTCS sem custo e com liberdade de

direitos autorais para uso em qualquer turma WTCS ou aplicacdo online.

Proposta do conceito
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A partir da andlise dos diferentes conceitos abordados e das caracteristicas levantadas,
elaboramos e sugerimos outro conceito para objetos de aprendizagem visando a educag@o, pois
entendemos que as demais conceituagdes sdo abrangentes — como aquela apresentada pela LTSC
do consorcio IEEE — e de carater técnico — como a Teoria de Orientagdo a Objetos. Sendo assim,
definimos objetos de aprendizagem como sendo recursos digitais dindmicos, interativos e
reutilizaveis em diferentes ambientes de aprendizagem elaborados a partir de uma base
tecnologica. Desenvolvidos com fins educacionais, eles cobrem diversas modalidades de ensino:
presencial, hibrida ou a distancia; diversos campos de atuagdo: educagdo formal, corporativa
ou informal; e, devem reunir vdrias caracteristicas, como durabilidade, facilidade para
atualizagdo, flexibilidade, interoperabilidade, modularidade, portabilidade, entre outras. Eles
ainda apresentam-se como unidades autoconsistentes de pequena extensdo e facil manipulagdo,
passiveis de combina¢do™ com outros objetos educacionais ou qualquer outra midia digital
(videos, imagens, audios, textos, grdficos, tabelas, tutoriais, aplicagbes, mapas, jogos
educacionais, animagoes, infogrdficos, paginas web) por meio da hiperligacdo. Além disso, um
objeto de aprendizagem pode ter usos variados, seu conteudo pode ser alterado ou reagregado,
e ainda ter sua interface e seu layout modificado para ser adaptado a outros modulos ou cursos.
No ambito técnico, eles sdo estruturas autocontidas em sua grande maioria, mas também
contidas, que, armazenados em repositorios, estdo marcadas por identificadores denominados

metadados.
Consideracoes finais

Com isso, entendemos que os objetos de aprendizagem s@o recursos capazes de proporcionar,
mediante a combinacdo de diferentes midias digitais, situagdes de aprendizagem em que o
educador assuma o carater de mediador e o aluno o carater de sujeito ativo dentro do processo de

ensino e aprendizagem.

Ao disponibilizar varias midias digitais, os objetos educacionais apresentam a possibilidade de
atender a diferentes praticas pedagogicas, de maneira que seus usudrios possam constitui-lo
como um ambiente de grande valor em descobertas por meio de sua interatividade e na intera¢ao
com seus pares (BEHAR ez al. 2009). E necessario, ainda, que tanto educadores quanto alunos
explorem todas as possibilidades oferecidas pelos objetos de aprendizagem e suas capacidades

de integrar conceitos e conhecimentos. Mantém-se, com isso, um desafio a todos os envolvidos

14 . ~ , . . . . 7 1: S s roor1:
Essa combinagdo da-se, principalmente, no sentido objeto-midia, mas o contrario também ¢ valido dependendo da
midia, pois ndo sdo todas que oferecem a caracteristica de hiperligacao.
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no processo, sobretudo, se os objetos desenvolvidos oferecerem efetivamente um nivel de

interacdo mutua.

Assim, acreditamos que os objetos devam ser encarados por todos os atores envolvidos
(desenvolvedores, educadores e estudantes) ndo apenas como novos elementos educacionais,
mas como recursos potencializadores no processo de ensino e aprendizagem. Sabemos,
entretanto, que isso sO sera possivel se o objeto transcender os limites de outros recursos ja
existentes e, ainda, se o educador envolvido desempenhar uma participagdo ativa e singular na

construcdo do conhecimento proposto pelo objeto de aprendizagem.
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