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1 A EDUCACAO VIA COMPUTADOR

Quem imaginaria que ha alguns anos atrds o mundo hoje estaria conectado em uma
s6 rede: a Internet. O mundo parecia enorme e a comunicagdo entre as pessoas de um
mesmo pais e entre outros paises poderia demorar a acontecer, se dependesse dos
poucos e muitas vezes ineficientes recursos de comunicacdo que existiam (cartas por
exemplo). Hoje com um simples clique e com o advento da Web, essa comunicagio €
possivel a qualquer momento do dia ou da noite. A Internet vem demonstrando ser uma
importante alternativa para a modalidade de comunicagfo a distancia. Isto se deve ao
fato de que ela possibilita grande quantidade de recursos e acesso mais rapido e
atualizado das informagdes.

A educacdo passou a tomar nova forma desde entdo. Sites' voltados a educagdo
foram surgindo e novos conceitos foram sendo adotados.

Em um site educativo ou mesmo em qualquer site ou programa voltado a educacao,
ao ensino-aprendizagem, varios aspectos devem ter relevancia:

- Um site voltado ao aprendizado via computador, ou mesmo a educagfo presencial,
deve permitir ao aluno e/ou professor pesquisar e consultar acerca de assuntos em
estudo, aprofundar o assunto pesquisado com informagdes atuais e crediveis, ou seja, ter
rigor nas informacgdes que estdo sendo passadas.

- Um site educativo deve despertar a curiosidade, estimular as diversas inteligéncias
com o uso de diversos recursos podendo utilizar as diversas midias existentes, como
sons, videos e etc.

- Deve permitir ao usudrio acesso a atividades interativas. O conceito
"interatividade" é de fundamental importancia para o estudo da comunicacdo mediada
por computador, da educagdo a distancia, e de todas as dreas que lidam com a interacdo
homem-maquina e homem-homem via computador, pois diz respeito a como o usudrio
ird se comportar diante das possibilidades oferecidas a ele.

- Itens como a facilidade de manuseio e o tipo de tecnologia a ser usada na
confeccdo dos contetidos devem ser pontos estratégicos, afinal a velocidade de acesso, a
navegabilidade e o suporte do conteiido por diversos programas sdo quesitos

fundamentais.
Ter acesso a informagdo ndo implica saber utilizé-la. O fato de entrar em uma
biblioteca ndo significa saber procurar o livro de que se precisa, 1&-lo e
utilizd-lo. O valor de qualquer tecnologia deve ser calculado a partir da
realidade, do que acontece no concreto, e ndo tendo como referencial aquilo
que ela possibilita potencialmente. A circulacdo interativa de informacdes de
computador a computador, de rede a rede, tecnicamente possivel, ndo implica
numa interatividade criativa. A existéncia de programas que permitam

! Um site (ou sitio, pagina em portugués) é uma peca de comunicagdo visual, com contetidos de acordo
com as necessidades do autor do site e que estd disponivel na Internet para visualizacdo através de um
endereco eletronico, como por exemplo www.ufpel.edu.br: este € o endereco do site da Universidade
Federal de Pelotas.
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compartilhar o trabalho também ndo cria uma inteligéncia coletiva, nem uma
comunidade virtual, se comunidade significa grupo de atuantes com os
mesmos interesses, que agem na mesma direcdo (...) (OLIVIER, 2002, p. 47-
48).

O uso de novas tecnologias mediadas pelo computador e conseqiientemente pela
Internet no ambiente educacional facilita o desenvolvimento de vérias habilidades e
inteligéncias. A contribuicao dessas tecnologias se d4 quando elas oferecem uma visao
multidisciplinar dos conhecimentos, valorizando outros tipos de inteligéncias, além da
lingiifstica e da 16gica-matematica usadas no ensino presencial em sala de aula.

Por isto a educacdo online vem exigindo o desenvolvimento de um modelo
pedagdgico especifico em que aprender a aprender de maneira colaborativa em rede €
mais importante do que aprender a aprender sozinho, por conta propria.

De acordo com PFROMM NETO (1998) “o mundo estd emergindo de uma
gigantesca revolucdo na informacdo, liderada pelo computador, satélites e outras
conquistas tecnoldgicas, que estdo afetando profundamente os negdcios, a cultura e as
relacdes sociais e profissionais”.

Sem divida a educacdo e, sobretudo o aprendizado via computador (educacdo
online) também sofrem os impactos dessa transformacdo, notadamente no que diz
respeito as tecnologias de informagfo e comunicacao.

O uso adequado dessas novas tecnologias tem permitido eliminar algumas
limitagdes bastante conhecidas da educacgfo a distancia, tais como a falta de interacéo e
criacdo de contetdos e/ou materiais didaticos pouco atraentes.

Antes da Internet o ensino a distincia utilizava as tecnologias de comunicagdo de
um-para-um e de um-para-muitos. Com a Internet estdo reunidas trés possibilidades de
comunicagdo em uma Unica midia: um-para-um, um-para-muitos € muitos-para-muitos.
Com isso o grau de abrangéncia e eficdcia, principalmente com relacdo a interacio entre
as pessoas, ¢ muito maior (AZEVEDO, 2000).

BELLONI (1999) coloca que “as novas tecnologias de informacio e comunicagao
oferecem possibilidades inéditas de interatividade com materiais de boa qualidade e
variedade”.

Da mesma forma, os indices de evasdo de alunos nos cursos a distancia tendem a
diminuir, pois se abre a possibilidade de estabelecimento de contatos mais freqiientes
com professores e também com outros alunos, além de se criar uma rede colaborativa.
Com os sistemas atuais de gestdo de educacao a distancia € possivel inclusive controlar
estes indices e tomar a¢des preventivas quando necessdrio.

Com relacdo ao contetddo e materiais didaticos, hd uma possibilidade muito maior de
combinagdes, visto que as novas tecnologias ndo excluem as anteriores.

Sdo caracteristicas destas novas tecnologias a simulagdo, a virtualidade, a
acessibilidade, a superabundéncia e a diversidade de informagdes, o que demanda
concepgdes metodoldgicas diferentes das metodologias tradicionais de ensino, baseadas
num discurso cientifico linear, cartesiano e positivista (BELLONI, 1999).

Estas breves consideragdes indicam o quanto € grande o potencial da Internet para a
educacdo via computador e, por conseqiiéncia, o beneficio que podem ter todos que dela
usufruirem, quer sejam empresas, institui¢des de ensino ou alunos individualmente.

Segundo VALENTE (1993, p. 40) “o computador deve ser utilizado como um
catalisador de uma mudanca do paradigma educacional. Um novo paradigma que
promove a aprendizagem ao invés do simples ensino (...)”.

A ASTD (ASTD, 1998) tem uma defini¢do para a educacdo via computador: “O e-
learning cobre um amplo conjunto de aplica¢des e processos, tais como aprendizado
baseado na Web, aprendizado baseado no computador, salas de aulas virtuais e
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colaboragdo digital. Isto inclui o estilo de conteido via Internet, intranet/extranet
(LAN/WAN), dudio, transmissao via satélite, e CD-ROM”’.

O e-learning € interativo, ou seja, fornece interatividade instrucional.
Enquanto vocé pode aprender através de varias coisas no mundo, € a
interatividade que diferencia o aprendizado de uma mera publicacdo na Web.
Ha diferentes conseqiiéncias quando técnicas apropriadas para treinamento,
por exemplo, sdo aplicadas ao e-learning. (DR. MICHAEL W. ALLEN,
2004).

Allen ainda justifica algumas vantagens da educacdo via computador sobre o simples

treinamento:

Individualizagdo: cada aprendiz pode trabalhar mais rapidamente ou mais
devagar, de acordo com suas necessidades e desejos. Ndo ha perdas no caso
de outros usudrios mais capacitados ficarem chateados porque os outros
precisam de ajuda. Participagdo ativa: (...) Os usudrios do e-learning podem
estar constantemente ativos, trabalhando em questdes que estdo engajadas nas
suas necessidades especificas e niveis de disposicdo (...). Viabilidade 24
horas por dia e 7 dias por semana, em qualquer lugar: ndo sdo necessarios
deslocamentos, espera para continuar uma aula até que alunos suficientes
estejam prontos ou ajustar as tarefas de trabalho de acordo com a
programagdo da classe. Os usudrios podem comegar no horario que quiserem,
trabalhar como for mais conveniente, e estudar quando sua programagdo os
permite. H4 trés critérios primdrios sobre a educacdo a distancia: Significado:
(...) a experiéncia do aprendizado deve estar focada no aprendiz (...).
Memordvel: bons motivos ndo sdo a razio do aprender. E a habilidade,
confianga e prontiddo que executam tarefas validas (...). Motivacional: Uma
pessoa ndo pode aprender pelos seus aprendizes. Eles devem aprender por si
mesmos. (...) (...) sem motivagdo, todo o contetdo ird evaporar (...). Mesmo
que seja proveitoso que as telas sejam atrativas, as interfaces intuitivas, e as
informacdes claras, os aspectos essenciais da interatividade dindmica sio,
muitas vezes, deixados de ter atencdo e desenvolvimento. Uma boa educacio
a distancia cria uma experiéncia (DR. MICHAEL W. ALLEN, 2004).

O simples treinamento online é diferente de educacdo online: quando se faz um
treinamento via computador, estdo se buscando respostas a questdes que se tem dividas;
a educacdo por sua vez, vem incrementar o sentido de entendimento do assunto, ou
seja, o contetido, além de resposta, € fator de incrementacdo da cultura do aluno: o aluno
entende e estd inserido no contexto da aula.

Porém, nem tudo € tio facil. As dificuldades ainda sdo muitas e visiveis: podem-se
destacar aquelas relacionadas a dificuldade que um ambiente de educacdo a distincia
tem para promover aula interativa. Por aula interativa, entendemos aquela que o aluno
tem a possibilidade de associar conceitos com a pratica, manipulando objetos de
interatividade disponiveis na tela.

Nos dltimos anos, a crescente popularizacdo de tecnologias multimidias provocou
uma demanda cada vez maior por cursos a distdncia, cuja qualidade é medida ndo s6
pelos seus conteddos, mas também pelo design, navegabilidade, organizagio e clareza
das informacdes.

O desenvolvimento de um ambiente para suportar o processo de ensino-
aprendizagem pressupde um cuidadoso planejamento. A topologia deste ambiente €
dada por uma série de ferramentas de comunicagdo e de informagdes que suportam a
aplicagdo de estratégias e taticas pedagogicas (FRANCIOSI, 2001).

7z

Um exemplo deste trabalho pedagdgico € a modelagem dos conteidos nesses
ambientes. Eles devem estar baseados no plano de ensino da disciplina e no projeto

pedagdgico para o curso. O projeto pedagdgico € uma ferramenta bdsica para a
compreensao da filosofia de criacdo e de oferecimento de qualquer curso ou disciplina.

Ele se presta, principalmente, para estabelecer as diretrizes de como devem ser
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elaborados as aulas, os trabalhos e as avaliagdes, bem como identificar os resultados a
serem obtidos (LOYOLLA, 2001).

Os materiais diddticos utilizados no ambiente de aprendizagem da educacgdo via
computador devem ter boa qualidade, atender aos aspectos pedagdgicos, serem flexiveis
e faceis de serem manipulados pelos alunos. Para a producdo de materiais com essas
caracteristicas o ideal seria haver uma equipe multidisciplinar constituida por
professores (responsaveis pelo conteido), projetistas instrucionais (responsdveis em
converter o conteido para Web) e webdesigners (responsdveis em implementar o
conteddo projetado). Geralmente encontramos uma tnica pessoa realizando todas estas
funcgdes.

Existe atualmente uma forma bastante utilizada na preparacao de tais materiais, que
é:

1. Os materiais sdo produzidos no formato HTML - o responsavel, neste caso,
prepara as paginas que servem de material didatico, e depois as inclui no site do
ambiente. A visualizacdo da aula (pagina Web), por parte do aluno, é feita através do
browser’.

No entanto, se o material didatico contiver muitas imagens, a pagina se torna pesada
para que o browser possa carregd-la. E importante frisar que, as imagens utilizadas
dentro do HTML devem ter baixa resolugdo e o tamanho deve ser pequeno, para
minimizar o tempo de download da pagina. O problema na producdo desse tipo de
material € que as imagens geralmente sdo estiticas. Por isso se frisa tanto a
interatividade e a multimidia (com animag¢des). Os materiais de qualidade para o ensino
devem ser atraentes, visuais e insinuantes.

Algumas vezes a decisdo mais simples na implementacio da educacdo via
computador sdo o hardware e o software a serem utilizados. Busque as alternativas
disponiveis, selecione uma boa ferramenta de autoria, adquira um gerenciador do
processo de aprendizagem e implemente aulas virtuais.

Todas estas decisdes dependem unicamente de uma selecfo criteriosa. A etapa mais
dificil € criar e implantar novos métodos para o desenho de cursos, desenvolvimento
pessoal e mudangas organizacionais.

Deve-se levar em conta a elaboracdo do contetido em fungdo do tempo, selecdo dos
recursos de midia e estratégias para o comprometimento, afinal as ferramentas que
temos em maos hoje sdo muito poderosas, mas podem ser rapidamente desvalorizadas
se ndo utilizadas estrategicamente. E necessdrio um modelo estratégico que permita
utilizar o mdximo de recursos tecnoldgicos disponiveis no momento certo para cada
grupo.

O fator que faz com que a educagdo via computador possa mostrar uma série de
beneficios € a tecnologia, que permite que o processo de criacdo de contetidos seja mais
aperfeicoado e incrementado. Numa época em que o tempo de vida do conhecimento €
reduzido, fazer com que ele possa ser visualizado da melhor maneira possivel pode ser
crucial.

A tecnologia, ainda que fundamental para o sucesso, deve ser encarada como um
meio facilitador para a implementagdo da educacdo via computador e os processos deste
tipo de educagdo devem também ser desenhados em fungdo da tecnologia
implementada.

Com todas as expectativas sobre os conteudos e a tecnologia, e a necessidade de se
obter acesso apenas as informagdes convenientes em tempo real, deve-se ser capaz de

2 Browser: programa que permite a navegagdo na Web (servico WWW).
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construir a experiéncia de ensino individualmente, baseado no perfil e na histéria do
aluno.

Para atingir metas e objetivos globais da institui¢do, deve-se fundamentalmente
colocar o aluno no controle do préprio conhecimento que necessita, usar a
interatividade, ou seja, dar controle suficiente do aluno sobre a aula, sobre os contetidos
a ele fornecidos, além de dar capacidade ao aluno de poder agir sobre os conteidos de
aprendizado apresentados.

A estratégia é fundamental. E preciso alinhar estratégia e tecnologia.

O que € mais importante: os conteiidos ou 0s processos para gerenciar os cursos?
Ambos. Cada um € essencial para o sucesso da educacdo via computador, e ambos
dependem um do outro.

Deve-se fazer uma auto-avaliacdo e verificar suas proprias suposi¢des pessoais sobre
a educacdo via computador. As experiéncias de aprendizagem mais produtivas que
alguém provavelmente teve, ocorreram através de programas de tutoria, mentoring ou
através de conversas informais durante as aulas presenciais. As pessoas aprendem
através de indimeras maneiras, e a educacdo por intermédio do computador possibilita
que novos meios sejam utilizados, otimizando muitos dos processos tradicionais que ja
sdo utilizados.

A educacio online vem também sendo vista por empresas e institui¢des de ensino
como uma forma nova de atender a outro tipo de excluido: ndo o excluido social, mas o
excluido pela falta de disponibilidade de tempo ou pela distancia em relag@o aos centros
de exceléncia.

Aqui podem ser vistas as principais razdes de negécio que t€m suportado o a
educacdo via computador nas organizacgdes brasileiras hoje em dia:

e Agilizar o lancamento de um novo produto;

e Aumentar as vendas;

e Melhor utilizar um produto ja langado;

e Reduzir os custos com treinamento;

e Desenvolver e reter capital humano;

e Reduzir custos com viagens.

1.1 A educacao via computador como uma estratégia de
negocios

As grandes organizagdes véem o e-learning como uma solucio estratégica que deve
ser entregue a todos os empregados. Implementacdes atingindo toda a empresa sio
usadas para aumentar a efetividade das vendas, melhorar as competéncias
organizacionais e construir relacionamentos com os clientes.

Conseqiientemente, o e-learning fica sendo parte da estrutura organizacional, similar
aos programas de e-mail e outros pacotes de produtos usados para aumentar a
produtividade da equipe.

1.2 Suites integradas de e-learning

Os tipos de ofertas de e-learning sdo extensas e diversas, consistindo em trés
categorias principais: conteddo, tecnologia e servicos. Quando forem considerar
conteido, as instituicdes devem olhar para dreas verticais, como habilidades de
negocios, habilidades técnicas, habilidades diversas, e conteido especifico da
organizacdo. Com relacdo a tecnologia, deve-se levar em conta necessidades atuais e
futuras para gerenciamento de ensino, gerenciamento de conteido, gerenciamento de
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conhecimento, distribuicdo de contetido, gerenciamento de habilidade, colaboragdo,
avaliacdes, relatérios, workflow e localizacdo. Na drea de servicos, deve-se pensar sobre
gerenciamento de mudanga, customizacdo, desenvolvimento estratégico, gerenciamento
de projeto, e outras dreas relacionadas a implementacdo e desenvolvimento bem
sucedidos de tecnologia dentro de uma organizacgao.

Em muitos casos, uma solucdo de e-learning completa exige componentes de cada
categoria, que sao integradas em suites de e-learning apontadas para resolver um
assunto de negdcios especifico, dentro do departamento de vendas ou treinamento de
um produto caracteristico. Para preservar o melhor suite de e-learning possivel para uma
organizacdo, deve-se incorporar interfaces e tecnologias abertas (de preferéncia) com a
capacidade de integrar com infra-estrutura de computacdo corporativa existente, e
checar a complacéncia com os padrdes da industria.

1.3 Aprendizado combinado (blended learning)

Uma tendéncia que se discute muito envolve programas de aprendizado combinado,
desenhados para integrar o e-learning com métodos tradicionais de treinamentos para
aumentar a efetividade global. Um método tnico de entrega nio é mais suficiente para
lidar com treinamentos oferecidos em escala organizacional.

A construcdo de verdadeiros programas de aprendizado combinado move o ensino
para uma nova era. O aprendizado combinado preserva as consideracdes necessdrias de
como as pessoas aprendem e oferece opcdes para o aprendizado, além de produzir
economias mensuraveis prometidas pelo e-learning.

1.4 Movendo de aprendizado discreto para aprendizado
integrado

De maos dadas com o aprendizado combinado, existe um grande desejo para uma
transicdo sem remendos entre uma e outra atividade de ensino. No lugar de atividades
de aprendizado independentes, a tendéncia indica uma integragdo destas atividades e
mecanismos de entrega. Deve-se procurar por atividades individuais e em grupo sem
remendos, de atividades de auto-aprendizado a instrugcdo sincrona, de atividades em
pequenos grupos até atividades em uma grande comunidade de aprendizado.

Um tipo especial de competéncia estd sendo exigido no cotidiano das relagdes
sociais para a inser¢do e sobrevivéncia no mercado de trabalho em um mundo
globalizado. O tratamento de um volume crescente de informacdes e a necessidade do
trabalho em equipe faz com que nossa capacidade mais valiosa esteja ligada a
habilidade de receber, criticar, manipular e utilizar informacdes de forma
compartilhada, participando da montagem de uma inteligéncia coletiva.

Nesse contexto, a oportunidade de cursos a distancia apoiados em tecnologias de
CSCL (Computer Supported Cooperative Learning) é inegdvel, uma vez que podem
apoiar o desenvolvimento do ser humano em sua totalidade, visando a constru¢do de
uma inteligéncia coletiva. O "novo paradigma" educacional rompe com formas
tradicionais do ensino a distancia, que empurram contetidos pré-definidos para a simples
assimilagdo individual, pois estd centrado na pratica de tarefas cooperativas, que
favorecem discussoes, assim como a reflexao individual sobre contetdos.

O aprendizado "puxado por atividades", em vez de "empurrando contetddos", surge
como sustentacdo para o desenvolvimento de tecnologia para Ambientes Virtuais de
Aprendizagem Cooperativa (AVAC), que sejam efetivamente uteis e faceis de usar.
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Estes ambientes sdo um bom exemplo de como se pode usar a educacio por intermédio
do computador sem que isso se torne cansativo.

Pessoas aprendem por colabora¢do: como nds sabemos intuitivamente, a habilidade
dos alunos em colaborar com outros alunos e ter acesso ao professor antes, durante e
depois de um curso é crucial para a motivagao e do sucesso da aplicacdo do ensino.

1.5 0 uso do LMS

H4 alguns anos atrds, as empresas esperavam que os sistemas de gerenciamento de
cursos fossem aumentar o aprendizado, e solucionar problemas de negdcios. A
estratégia de LMS (Learning Management System) era aceita, mas envolvia um
compromisso corporativo de tempo, custos, recursos e energia que poucas organizacoes
podiam dispor. LMSs eram elogiados e vistos como uma solug@o fim que poderia fazer
toda e qualquer coisa. O fato € que nenhum produto Unico pode fazer de tudo. A
tendéncia atual € usar um LMS sim, mas também procurar no cendrio de entrega de
conhecimento e combinar gerenciamento de RH, gerenciamento de conhecimento e
gerenciamento de contetido para atender as necessidades de uso dos contetidos de uma
empresa de dentro para fora.

1.6 O e-learning vai além da empresa

Os pioneiros em adotar a educacdo via computador foram principalmente empresas,
que estavam tentando aumentar reunides cara a cara, demonstragdes, treinamentos e
conferéncias. Agéncias governamentais, universidades e organizagdes ndo
governamentais estdo seguindo pelo mesmo caminho. Estas organizagdes estdo usando
este tipo de educacdo online para atender as necessidades de aprendizado e
comunicagdo, bem como expandir suas oportunidades de negdcio. Hoje, seja em
ambiente académico, corporativo ou até mesmo governamental, pode-se tranqiiilamente
utilizar plataformas LMS como ferramenta de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem.

Como exemplo concreto do uso da educacdo via computador além das empresas,
pode-se exemplificar o uso nas universidades: cada vez mais os docentes comegam a se
adaptar as novas tecnologias e a utilizd-las como apoio em aulas presenciais dentro das
universidades. ‘O discurso nas universi dades se modificou um pouco, pois os docentes
estdo passando a utilizar as ferramentas de tecnologia como apoio as suas disciplinas
presenciais e com muito ganho, pois os alunos ja estdo acostumados a procurar coisas
na Internet. Esse € o primeiro passo para que os professores comecem a organizar aulas
a distancia”, afirma a coordenadora do Laboratério de Educagdo a Distancia (LED) da
Unifesp, Monica Parente Ramos (COSCARELLI, 2004).

A coordenadora ainda diz que um bom treinamento por parte dos docentes &
fundamental. ‘O fato principal é o treinamento. Nao adianta ter inimeras ferramentas,
disponibilizar aulas na Internet para que os alunos acessem, se o professor nio domina a
ferramenta”, afirma (COSCARELLI, 2004).

Na opinido da pedagoga e professora do LED da UFSC, Rita Guarezi, ‘os
professores ministrantes precisam ter muita interacdo com os alunos e, portanto, a
preparacdo do docente € uma das etapas mais importantes no processo de criagdo de um
curso virtual ou da inser¢do de ferramentas e depois por uma orientacdo pedagdgica”
(COSCARELLLI, 2004).

Para a professora do Programa de Pds-Graduagdo em Educagdo da PUC-SP e
assessora do MEC no Programa de Informatica na Educacdo, Maria Elizabeth
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Bianconcini de Almeida, ‘o docente deve procurar conhecer diversas ferramentas e ter
clareza do objetivo do projeto que ele estd engajado para que essa escolha seja mais
acertada” (COSCARELLI, 2004).

O objetivo € focar-se primeiramente nos professores. Sem um devido treinamento
dos mesmos, € visivel a ndo evolucdo do uso do e-learning, em qualquer instituicdo que
seja.

1.7 Repropor o conteudo

Com o desenvolvimento do e-learning, a maioria das ofertas consistiam em
bibliotecas bdasicas ou cursos de auto-instru¢do acessiveis através da Internet, o
gerenciamento de conhecimento era focado em acompanhamento automdtico de
atividades e o e-learning sincrono modelou-se na entrega de conteido e interacdo das
metodologias tradicionais de salas de aula.

Com a tendéncia em direcdo a experiéncias hibridas onde o auto-aprendizado, o
gerenciamento de conhecimento e o e-learning sincrono rednem-se sob uma unica
plataforma, a habilidade de repropor o contetido para viarios formatos de entrega se
tornard critico, ndo s6 do ponto de vista do desenvolvimento do contetido, mas como um
caminho para satisfazer as necessidades de aprendizado de diferentes tipos de alunos.

E fundamental utilizar diversos recursos de midia, garantir a interacio on-line e
possibilitar a aprendizagem e o crescimento individual de cada um. Quanto mais
diversificada for a experiéncia de aprendizagem, mais aceito serd o e-learning e maior
serd a rapidez de aceitag@o deste novo modelo.

PANTELIDIS (citado por DOMINGUES, 2003), ‘sugere a constru¢do de modelos
em que se possa representar diferentes objetos (...)".

Vivemos uma etapa fascinante em que precisamos reorganizar tudo o que
conheciamos em novos moldes, formatos, propostas, desafios. Os educadores que
compreendam e ponham em pratica essas novas experiéncias antes — os inovadores —
colherdo mais rapidamente os resultados em valorizagdo e realizagdo profissional.

Primeiro devemos reconhecer que as pessoas aprendem aos poucos, ndo em cursos
monoliticos. O aprendizado deve ser projetado e construido usando um modelo de
"componente de aprendizado" portanto.

Uma forma para alcancar isto, € com uma modelagem de objetos de aprendizagem
(Learning Object). Nao apenas nesse assunto chave como personalizar aprendizagem
para cada aluno, mas também para garantir uma tremenda efici€éncia em permitir a
reutilizacdo de partes significantes de objetos de reposicdo de ensino até porque uma
parte desses objetos torna-se antiquado ao longo do tempo, e em lugar de ter que jogar
fora ou reconstruir um curso inteiro, a reutilizacdo seria perfeita.

Pesquisas nessa drea tém contribuido para a formatacio de padrdes de
desenvolvimento de materiais que incitem adaptabilidade (reusabilidade),
interoperabilidade e generalizacdo. O mundo do e-learning tem procurado nos udltimos
anos modelos que permitissem a criacdo de objetos de aprendizagem reutilizaveis que
pudessem ser introduzidos durante as sessdes personalizando a aprendizagem.

Apesar disso, como os mediadores irdo utilizar esses objetos de modo a impactar a
performance? Esta é a questdo imposta para reflexao do leitor.
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2 OS OBJETOS DE APRENDIZAGEM

A primeira impressdo quando se comeca a trabalhar com objetos de aprendizagem ¢é
que ndo se tem certeza ao certo o que seria um objeto. Seria um objeto um recurso
multimidia? Seria um objeto uma li¢do? Ou um moédulo? E como devemos conciliar
todas estas diferentes visdes de modo a obter uma solucdo padrao? Quem esta ditando
os modelos a serem seguidos?

Estaria-se desenvolvendo modelos no qual o aluno ou treinando possui total controle
sobre o escopo e a seqiiéncia da aprendizagem? Muitas pessoas podem dizer que uma
iniciativa como essa ndo corresponde a um treinamento, mas qual o controle real do
mediador pedagdgico quando o aluno possui o poder de escolha através do mouse e o
acesso aos repositorios de objetos de aprendizagem?

A tecnologia de informdtica e comunicagdo atualmente permite criar material
didético usando multimidia com interatividade que tornam mais efetivos os ambientes
de ensino-aprendizagem. No entanto, o projeto e desenvolvimento desses recursos,
mesmo considerando o uso de linguagem de autoracdo, demandam muito esforco e
envolvem grandes investimentos em recursos humanos e financeiros.

Isto ensejou o desenvolvimento da estratégia de orientar sua construcio na
metodologia orientada a objetos, baseado na criagdo de um padrdo de didlogo entre
conteido e software. Os recursos educacionais construidos segundo esta estratégia
foram denominados objetos de aprendizagem e organismos de padronizagdo como o
IEEE (Institute of Eletrical and Eletronics Engineers) e ISO (Information Technology
for Learning, Education and Training) t€m grupos trabalhando na elaboracdo de
propostas para sua estruturacdo e categorizacdo (metadados). Os objetos de
aprendizagem surgiram com o intuito de resolver problemas relacionados a distribuicéo
e armazenamento de informacdes. Em sintese, a realiza¢do dos objetos de aprendizagem
se baseia no planejamento dos contetidos de modo que sua reutilizacdo seja possivel em
outros projetos, ou seja, a idéia basica € a de que os objetos sejam como blocos com 0s
quais sera construido o contexto de aprendizagem.

A definicio de objetos de aprendizagem ainda pode ser considerada vaga, na

verdade ndo existe um conceito que seja universalmente aceito.
(...) existem muitas diferentes defini¢des para objetos de aprendizado e
muitos outros termos sdo utilizados. Isto sempre resulta em confusdo e
dificuldade de comunicacdo, o que ndo surpreende devido a esse campo de
estudo ser novo. (MUZIO, 2001, p.2).

Porém existem diversos conceitos e o estudo deles é necessario para uma melhor
compreensdo do objeto de estudo. As defini¢des abaixo citadas possuem diversos itens
em comum, mas também possuem algumas divergéncias.

Segundo MUZIO et al (apud CISCO, 2001) um objeto de aprendizagem € ‘Um
granular, reutilizavel pedaco de informacdo independente de midia”. O mesmo autor
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define como ‘o bjetos educacionais, objeto independente, componente de treinamento,
pepita ou pedaco”.

Ainda segundo MUZIO et al (apud SOUTH AND MONSON, 2001), € utilizado o
termo objeto de comunicacdo e o define como ‘objeto de comunicagdo o qual €
designado e/ou utilizado para propdsitos instrucionais. Estes objetos vao desde mapas e
graficos até demonstracdes em video e simulagdes interativas”.

Conforme citagdo extraida de MUZIO et al (apud WILEY, 2001) é definido objetos
de aprendizagem como “elementos de um novo tipo de instrucdo baseada em
computador construido sobre um novo paradigma da Ciéncia da Computacdo. Eles
permitem aos designers instrucionais a construcdo de pequenos (relativo ao tamanho do
curso em questdo) componentes instrucionais os quais podem ser reutilizados indmeras
vezes em diferentes contextos de aprendizagem. Eles sdo geralmente entendidos como
entidades digitais derivados da Internet, e que podem ser acessados e utilizados por
qualquer nimero de pessoas simultaneamente”.

Para o IEEE um objeto de aprendizagem pode ser definido como ‘uma entidade,
digital ou ndo-digital, que pode ser usada, reusada ou referenciada durante o ensino com
suporte tecnoldgico, para aprendizagem, educagdo ou treinamento. Exemplos de ensino
com suporte tecnoldgico incluem sistemas de treinamento baseados no computador,
ambientes de aprendizagem interativa, sistemas instrucionais auxiliados por
computador, sistemas de ensino a distdncia e ambientes de aprendizagem colaborativa.
Exemplos de objetos de aprendizagem incluem conteido multimidia, contetidos
instrucionais, software instrucional e software em geral referenciados durante um ensino
com suporte tecnolégico. Em um amplo sentido, os objetos de aprendizagem podem
incluir objetivos de aprendizagem, pessoas, organizacdes ou eventos.” (IEEE, 2001).

Esta definicdo, muito citada na literatura sobre o assunto, é de pouco uso pratico e,
provavelmente, foi feita para ndo limitar o desenvolvimento do mercado de e-learning.
Sua generalizacdo permite que qualquer material seja considerado um objeto de
aprendizagem, bastando que este seja utilizado em algum processo de ensino com base
tecnoldgica.

Outras defini¢des, como a do IMS — consoércio de especificacdes dos fabricantes de
softwares educacionais -, s@o ainda mais técnicas e trabalham o conceito de objetos de
aprendizagem dentro da teoria da orientacdo a objetos, utilizada no desenvolvimento de
sistemas computacionais’. O préprio termo ‘objetos de aprendizagem™ provém dessa
teoria. O objeto € definido como ‘Um conjunto de informagdes que contém rotinas e
estruturas de dados que interagem com outros objetos. Nos objetos de aprendizagem, o
objeto serve para encapsular ou ‘armazenar” materiais digitais, transformando -os em
moédulos reutilizdveis de facil manipulagdo” (DOWNES, 2001).

Uma aproximacao tedrica entre os objetos de aprendizagem e a orientacdo a objetos
permite uma melhor organizagdo do desenvolvimento de materiais de ensino,
principalmente no dmbito tecnoldgico, facilitando também a defini¢do de padrdes para a
interoperabilidade entre diversos objetos de aprendizagem desenvolvidos
independentemente. No entanto, essa aproximagdo ndo finaliza esta questdo.
SOSTERIC & HESEMEIER, em um artigo critico sobre as diversas defini¢des

A orientacdo a objetos surgiu no final da década de 70 para promover uma melhor organizagio da
producio de softwares, permitindo o desenvolvimento de programas mais bem estruturados, de melhor
qualidade e de mais facil manutencdo. Os conceitos nela embutidos permitem a modelagem de um
problema real, sua divisdo em pequenos elementos (médulos) relacionados entre si, que cont€ém somente
informacdes relevantes ao préprio elemento; seu teste e implementacdo. E interessante apontar que a
teoria de orientacdo a objetos pode ser utilizada ndo somente no desenvolvimento de softwares, mas em
qualquer processo que se deseje automatizar.
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existentes, concluem inicialmente que ‘um objeto de aprendizagem € um arquivo digital
(imagem, filme, etc) que pretende ser utilizado para fins pedagdgicos e que possui,
internamente ou através de associacdo, sugestdes sobre o contexto apropriado para sua
utilizacdo” (2002).

Ainda que incompleta, segundo os autores, este seria um ponto de partida para uma
definicdo real dos objetos de aprendizagem. Ela ndo € tao genérica como a apresentada
pela IEEE e também ndo é tdo técnica quanto a teoria de orientacdo a objetos,
englobando-a, mas nao limita o desenvolvimento de objetos de aprendizagem ao seu
escopo, além de afirmar a necessidade de definicdo dos fins pedagdgicos para um
material educacional.

Segundo BECK (2001, p.1) (apud WILEY), objetos de aprendizagem podem ser
definidos, resumidamente, como ‘qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para
o suporte ao ensino. A principal idéia dos objetos de aprendizagem é quebrar o
contetido educacional em pequenos pedacos que possam ser reutilizados em diferentes
ambientes de aprendizagem, em um espirito de programacio orientada a objetos”. Desta
forma os formadores de contetido online sdo obrigados a pensar em um contetido como
varios pequenos pedagos de contetido que podem ser reutilizados em outros contextos.

O objeto €, assim, considerado como uma unidade de conhecimento com significado
proprio - "Unidade Didética de Aprendizagem" .

POLSANI (2003) d4 sua opinido: ‘um objeto de aprendizagem é uma unidade
independente e auto-sustentavel de conteido de aprendizagem que estd pré-disposta
para reuso em mdltiplos contextos instrucionais”.

MASIE ainda diz: ‘O ‘objeto” é exatamente o objetivo instrucional, ou a meta que
deve ser alcancada pelo estudante através daquele objeto. A ‘atividade de
aprendizagem” corresponde ao contetido do objeto: suas midias, documentos e
estratégias que visam satisfazer o objetivo (...)” (2002).

Foi possivel entdo verificar que os autores e estudiosos desta drea ainda néo
chegaram a uma conclus@o e a um tnico conceito; todos os autores possuem idéias
coesas segundo seus pontos de vista.

Uma defini¢@o para o que sdo objetos de aprendizagem ainda estd sendo pesquisada.
Provavelmente em um futuro bem proximo algum autor ird conseguir explanar de
maneira sucinta e que corresponda as idéias dos outros autores. Neste caso, o que
importa é ter em mente que um objeto de educacao serve para facilitar o remanejamento
de conteido na Web e deve ser visado a uma maior adaptacdo dos contetidos
pedagdgicos de acordo com as necessidades envolvidas. De qualquer maneira, qualquer
definicdo que estipula a inten¢do de uso, método ou o tamanho de um objeto de
aprendizagem, de antemao ja restringe a reusabilidade do mesmo.

2.1 Caracteristicas

Segundo LONGMIRE, os objetos de aprendizagem possuem caracteristicas que
procuram resolver diversos problemas existentes atualmente quanto ao armazenamento
e distribuicao de informagdo por meios digitais (2001).

Segundo SINGH (2001), um objeto de aprendizagem deve ser bem estruturado e
dividido em trés partes bem definidas, além do metadado:



