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¢ Facilidade para atualizacdo: como os mesmos objetos sdo utilizados em diversos
momentos, a atualizagdo dos mesmos em tempo real € relativamente simples, desde que
todos os dados relativos a este objeto estejam em um mesmo banco de informacgdes (de
certo modo sempre estdo quando se encontram disponiveis na Internet) . A necessidade
de se atualizar este conhecimento em todos os ambientes que o utilizam € desnecessario.
Desta forma, a pessoa que apenas utilizou o conhecimento de um autor em um lugar
especifico, poderd contar com correcdes e aperfeicoamentos sem ter que se preocupar
com o resto.

e (Customizacdo: a mesma caracteristica que proporciona ao objeto flexibilidade
também proporciona uma customizacdo jamais encontrada em outro paradigma
educacional. Como os objetos sdo independentes, a idéia de utilizacdo dos mesmos em
um curso, especializacdo ou qualquer outro tipo de qualificagdo, torna-se real, sendo
que cada entidade educacional pode utilizar-se dos objetos e arranji-los da maneira que
mais convier. Também os individuos que necessitarem aprendizado poderdo montar
seus proprios contetidos programaticos avangando assim para mais um novo paradigma,
0 on-demand learning.

¢ Interoperabilidade: um objeto deve poder funcionar em algum conjunto de
ferramentas ou plataformas e em outros locais com outras ferramentas e plataformas. A
criacdo de um padrido para armazenagem de objetos de aprendizagem cria mais uma
vantagem do modelo, a interoperabilidade, ou seja, a reutilizagdo dos objetos ndo
apenas em nivel de plataforma de ensino e sim em nivel de mundo. A idéia de um
objeto de aprendizado ser criado e poder ser utilizado em qualquer plataforma de ensino
em todo o mundo aumenta ainda mais as vantagens destes objetos. Logo que a barreira
lingiifstica for quebrada, a interoperabilidade entre bancos de objetos de todo o mundo
serd selada, trazendo vantagens jamais vistas na educacao.

e Aumento do valor de um conhecimento: a partir do momento que um objeto é
reutilizado diversas vezes em diversos especializacdes e este objeto vem ao longo do
tempo sendo melhorado, a sua consolidagdo cresce de uma maneira espontinea. A
melhora significativa da qualidade do ensino é mais uma vantagem que pode ser
considerada ao pensar-se em objetos de aprendizagem.

¢ Indexacgdo e procura: a padroniza¢do dos objetos vird também a facilitar a idéia
de se procurar por um objeto necessdrio, quando um conteudista necessitar de
determinado objeto para completar seu conteido programdtico. A padroniza¢do dos
mesmos tende a criar uma maior facilidade em procurar, encontrar objetos com mesmas
caracteristicas em qualquer banco de objetos que esteja disponivel para eventuais
consultas.

e Modularidade: um objeto de aprendizagem ¢é sempre parte de um curso
completo, podendo conter outros objetos de aprendizagem ou estar contido em um ou
mais objetos.

Questdes como a producdo em escala, diminuicio do tempo de confecgdo,
diminuicdo do custo e reutilizacdo, além da melhor organizacdo do processo de criagéo,
sdo relevantes e justificam a implementacdo e uso dos objetos de educagdo. WILEY
(2000) sugere que os objetos, sendo unidades digitais e estando disponibilizados na
Internet, podem ser criados colaborativamente e acessados de forma simultinea, a partir
de um repositdrio, podendo-se obter novas versdes imediatamente.

Para que qualquer midia digital possa ser chamada de objeto de aprendizagem, ela
deve estar envolvida em uma Intencdo de Aprendizagem (Learning Intention), a qual
tem dois aspectos: forma e relacdo (conexao).

A forma € a estrutura na qual o objeto estd embutido. Se had cendrio, contexto e
envolvimento/entendimento quando um objeto € observado, se um aluno passa de mero
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observador a entendedor do contexto, a forma do objeto estd entdo bem definida. O
outro aspecto, a relacdo, diz respeito a conexdo que um objeto de aprendizagem tem
com o usudrio, ou seja, a forma como ele é apresentado, sua interface.

Uma midia digital pode se tornar um objeto de aprendizagem somente quando esta
incorporada em uma forma e fornece uma relacio consigo mesma como objeto de
aprendizagem, a fim de facilitar o entendimento deste objeto.

Enquanto que a forma e a relacido estabelecem um mecanismo para a constitui¢ao
interna de um objeto de aprendizagem, a reusabilidade serve para validar isto. Um
objeto pode disponibilizar flexibilidade, escalabilidade e adaptabilidade apenas quando
o objeto em si estd pré-disposto para reuso por muitos desenvolvedores em varios
contextos instrucionais.

A modelagem de criagdo de um objeto requer uma atencdo a dois aspectos: um
grande entendimento do assunto abordado pelo objeto e uma microvisdo para criar um
conteddo que funcione dentro de um conceito de reusabilidade.

O projeto e criacdo destes objetos s@o realizados usando-se linguagens e ferramentas
de autoria que permitem maior produtividade uma vez que a construcdo dos mesmos
demanda elevada quantidade de tempo e recursos, especialmente quando envolvem
multimidia e interatividade.

Como dito, os objetos de aprendizagem sdo mais eficientemente aproveitados
quando organizados em uma classificacdo de metadados e armazenados em um
repositdrio integravel a um sistema de gerenciamento de aprendizagem (LMS). A
adocdo de padrdes abertos para este fim é desejavel, uma vez que o rdpido avanco
tecnolégico leva a possivel substituicio de plataformas de gerenciamento de
aprendizagem com maior rapidez do que a desatualizacdo e/ou obsoléncia de um objeto
educacional, que pode ser utilizado e continuar a ser reusado em outros contextos. A
estratégia de adotar padrdes abertos também tem como objetivo alcangar independéncia
da plataforma onde os objetos vdo ser exibidos/executados permitindo o uso de
diferentes sistemas operacionais e plataformas de hardware (interoperabilidade).
Considerando-se cada vez mais as variadas opcdes para o e-learning, isto ¢é
especialmente relevante, pois o ambiente a apoiar a aprendizagem estd se expandindo
para além do escopo dos computadores atualmente usados, passando a utilizar também
computadores de mao portateis (agendas eletronicas e palmtops) e mesmo os telefones
celulares das novas geragdes.

O repositério de objetos de aprendizagem pode ser local (uma sé institui¢do) ou
distribuido (consércio de institui¢des: dai pode-se utilizar a teoria de desenvolvimento
cooperativo). Existem atualmente diversos consércios de instituicdes académicas
organizando repositérios de objetos de aprendizagem. Um dos esforcos mais relevantes
€ o da Advanced Distributed Learning (ADL) Initiative, que € um esfor¢o conjunto do
governo norte-americano, inddstria e rede académica para estabelecer um novo contexto
educacional que permita a interoperabilidade de ferramentas de aprendizagem e
contetidos em escala global (ADL, 2003).

A descricdo dos atributos de catalogacdo dos objetos (metadados) deve permitir sua
pesquisa e recuperacdo por diferentes critérios. Ferramentas de suporte a aprendizagem
podem interagir diretamente com o repositério, selecionando e recuperando objetos,
combinando-os de modo a compor unidades de suporte a aprendizagem que atendam a
necessidades individuais de cada estudante.

O tamanho/granulidade dos objetos de aprendizagem deve ser escolhido de modo a
maximizar seu reuso. Embora objetos de aprendizagem maiores sejam mais faceis de
administrar, sdo menos faceis de recontextualizar para outros cenarios de aprendizagem
diferentes daqueles para os quais foram inicialmente previstos. Objetos de
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aprendizagem menores podem ser mais precisamente definidos, sdo mais faceis de
recontextualizar mas demandam esforco para organizacdo com vista a facilitar sua
localizacao.

Todas essas caracteristicas mostram que o modelo objetos de aprendizagem vem
para facilitar e melhorar a qualidade do ensino, proporcionando aos tutores, alunos e
administradores, diversas ferramentas facilitadoras.

2.2 O LMS (Learning Management System)

A medida que a industria do e-learning cresce e o tema ganha importincia em muitos
paises e diversos mercados, uma discussdo cada vez mais comum diz respeito as
denominacdes e classificagdes dadas as solucdes disponiveis.

E muito comum encontrar informacdes na Internet sobre solucdes classificadas como
CMS (Content Management Systems), LMS (Learning Management Systems), LCMS
(Learning Content Management Systems), e outras. Mas afinal, o que diferencia cada
uma das categorias acima?

Além de compreender as diferencas técnicas e as aplicacdes especificas de cada tipo
de solucdo, é fundamental entender e prever de que maneira cada uma afeta professores,
instrutores, estudantes e treinandos.

Um LMS ou Sistema Gerenciador do Processo de Aprendizagem tem o objetivo
principal de simplificar a administracdo dos programas de treinamento e educa¢do em
uma organiza¢do. O sistema auxilia funciondrios ou estudantes a planejarem seus
processos de aprendizagem individualmente, e ainda permite que os mesmo colaborem
entre si através da troca de informagdes e conhecimentos.

No caso dos administradores, o sistema auxilia a andlise, a disponibilizacdo das
informagdes, o rastreamento de dados, e a geragcdo de relatdrios sobre o progresso dos
participantes. A maioria dos sistemas tipo LMS ndo possuem recursos que permitem a
rapida e simples criacdo de contetddos instrucionais, ou seja, usualmente ndo inclui
capacidade prépria de autoria; ao invés, foca compatibilidade com cursos criados por
uma variedade de outras fontes, e este € um dos principais motivos pelo qual a maioria
das empresas fornecedoras tem procurado oferecer ferramentas complementares ou
trabalhar como parceiros de conteudos.

Um sistema LMS normalmente ndo possibilita um elevado nivel de personalizacdo
de contetdos. Nao havendo a possibilidade de reutilizar o contetido, desmembrando-o
em partes, o modelo de um curso acaba sendo o tradicional "um curso padrdo para
diversos estudantes".

Ferramentas de suporte a aprendizagem podem interagir diretamente com o
repositorio, selecionando e recuperando objetos, combinando-os de modo a compor
unidades de suporte a aprendizagem. A constru¢do de repositdrios interoperdveis de
objetos de aprendizagem permitird o desenvolvimento de sistemas de aprendizagem
adaptativos capazes de montar conteidos sob demanda para prover aos estudantes
situacdes de aprendizagem e apoio em qualquer momento e a partir de qualquer lugar.
Esta tendéncia acompanha a tendéncia das pesquisas realizadas em Sistemas Tutores
Inteligentes, onde a meta é buscar, cada vez mais, sistemas que se adaptem as
necessidades de cada aluno ou de grupos de alunos.

A primeira consideracdo a ser levada por parte do projetista de e-learning, € a que
toda a solug@o a ser desenvolvida estard estruturada em um LMS, por isso torna-se
necessario o entendimento de suas ferramentas, estruturas e limitagdes.

Pode-se definir LMS como sendo um software que automatiza a administragdo dos
eventos de treinamento. O LMS registra usudrios, trilha cursos em um catalogo e grava
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dados de alunos. Um LMS € um Sistema de Gestao de Aprendizagem, com um conjunto
de solucdes integradas que podem ser acessadas por uma rede e que permitem planejar,
desenvolver e gerenciar programas de educacdo continuada, a distincia, semipresencial
ou de apoio ao presencial.

O planejamento do projeto se inicia no entendimento do modelo de tarefas
percorrido pelo aprendiz até o conteddo e na estrutura que estard disponivel dentro do
LMS para o acesso ao conteido do curso. Poderd existir a possibilidade do
armazenamento de diversos cursos por parte do LMS, neste caso é preciso
acompanhamento direto por parte do projetista na estruturacao da informacao dentro do
repositdrio para que o cumprimento de tarefas seja feito de forma adequada.

O LMS néo € apenas utilizado por aprendizes que irdo acessar o curso e utilizar suas
ferramentas de interagdo. O ambiente também estard sendo "freqiientado” por tutores e
administradores que estardo criando novos cursos e escolhendo as ferramentas desejadas
para o tipo especifico de projeto.

Segue, abaixo, um mapeamento das tarefas realizadas por diferentes tipos de
usuarios dentro do LMS:



