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Introdugdo

As referéncias sobre objetos de aprendizagem, apesar de existirem em
numero suficiente, estdo espalhadas em pequenos artigos escritos por grupos
de pesquisadores de algumas instituicdes académicas mundiais. A escassez
de referéncias bibliogréficas que abrangem o assunto de forma unificada

e completa pode ser comprovada pela existéncia de poucos livros sobre o
assunto. Por outro lado, a demanda pelo entendimento do que sdo objetos de
aprendizagem, onde encontra-los, como utiliza-los e desenvolvé-los crescem a
cada dia.

A justificativa desse crescimento associa-se ao aumento do interesse no uso
das Tecnologias de Informacédo e Comunicagdo (TICs) na Educacéo. O caso

do Brasil pode ser ilustrativo, j& que a preocupagdo com a inclusdo do tema
“TIC e educagdo” na formacao inicial docente ficou clara nas intencdes das
autoridades educacionais em 2009, quando foi instituida a Politica Nacional
de Formacao de Profissionais do Magistério da Educagdo Basica (Decreto

no 6.755, de 29 de janeiro de 2009) e, em seguida, o Plano Nacional de
Formacao dos Professores da Educacéo Béasica (Portaria Normativa no 9, de 1o
de julho de 2009). O Decreto no 6.755/2009 estabelece como um de seus dez
objetivos: “IX — promover a atualizagdo teérico-metodolégica nos processos
de formacgao dos profissionais do magistério, inclusive no que se refere ao uso
das tecnologias de comunicagdo e informagdo nos processos educativos”.

A formagéo de professores no uso pedagégico das TICs é um dos desafios a
serem enfrentadas no Brasil e nos outros paises da América Latina que tém a
intengdo de incorporar as novas TICs em sua prética educacional. Esse desafio
ainda é grande, considerando-se o tamanho da demanda a ser atendida. E
foi objetivando contribuir para vencer esse desafio, atendendo parte dessa
demanda, que esse livro foi escrito.



Este livro é voltado para o seguinte publico alvo:

| Professores de qualquer nivel e qualquer érea: a partir dos conhecimentos
adquiridos com o livro, espera-se que os professores entendam os
fundamentos de um objeto de aprendizagem, saibam onde encontrar
objetos de aprendizagem e como utilizé-los em sala de aula.

2 Estudantes de graduacdo matriculados em qualquer curso de licenciatura:
dever&o aprender como usar objetos de aprendizagem em sua futura érea
de ensino e entender a importancia da qualidade desses objetos.

3 Estudantes de pds-graduagao em éreas de informatica na educacao:
poderdo obter um referencial tedrico que os guiard em suas pesquisas
de pds-graduagdo. Atualmente eles ndo tém esse referencial tedrico
concentrado em um Unico documento.

Ao final, espera-se que os leitores, apds conhecerem os diferentes tipos

de objetos de aprendizagem, os repositérios especificos para OAs, a
acessibilidade e as estratégias pedagdgicas em que eles podem ser inseridos,
estejam prontos para exploré-los, reutiliza-los e idealiza-los.

Juliana Braga

Introdugédo | 9






1 Introdugdo aos Objetos de Aprendizagem

Juliana Braga e Lilian Menezes

Este capitulo discute o uso de recursos tecnoldgicos para auxiliar o processo
de ensino-aprendizagem e define o que sdo Objetos de Aprendizagem (OAs),
seus principais tipos e suas caracteristicas. O capitulo também apresenta alguns
repositérios de objetos de aprendizagem.

1.1Uso de Recursos Tecnoldgicos na Educagdo

O uso de recursos tecnolégicos na educagdo, mais especificamente da Internet,
tem provocado grandes mudangas nas maneiras de se pensar o ensino e a
aprendizagem. Trata-se ndo apenas de enxergar a internet como uma fonte
de recursos e materiais Uteis a educagdo, mas de ressignificar o processo
educacional como um todo, uma vez que a comunicagdo, a pesquisa e a
aprendizagem assumem dimensdes diferenciadas, diante da velocidade com
que muitas informagdes chegam aos alunos.

Uma grande e crescente quantidade de materiais educacionais é disponibilizada
na Internet, no formato de softwares, jogos, simulagdes, imagens, videos,
dentre outros. Hé profissionais da Ciéncia da Computagéo e outras

areas ligadas a informatica e a educacdo tecnoldgica envolvidos com

a produgdo e disponibilizagao desses materiais. Por outro lado, ha
professores, pesquisadores e alunos que os buscam e os utilizam para o ensino
e a aprendizagem. Segundo MIRANDA (2004), ao mesmo tempo em que esta
grande disponibilizagdo pode ser vista como uma vantagem, também pode

se constituir uma barreira. A autora aponta que “na area da educagao, por
exemplo, embora existam muitos materiais sendo criados e disponibilizados, o
acesso a eles torna-se um processo cansativo e muitas vezes fracassado.”



| A orientagdo a objetos
é um conceito da
Computagdo, em que
pequenos componentes
sdo criados e podem
ser reutilizados de for-
ma independente, em
diferentes contextos.

Isto ocorre porque, ao buscar os materiais, uma quantidade diversa de
informagdes é apresentada ao usuério, o que o confunde e dificulta a selegéo
segundo as suas necessidades.

Além dessa dificuldade apontada pela autora, hd outra barreira que dificulta a
selecdo e utilizacdo de materiais digitais na educacdo. Muitos desses materiais
foram desenvolvidos em grandes blocos, por exemplo, cursos completos,
softwares e videos que tratam de diversos contetdos. Isso limita sua utilizagao,
pois ndo atende as necessidades especificas em diferentes contextos. Ao ter
acesso a um conteldo digital educacional, o professor pode querer aproveitar
parte dele, sentindo a necessidade de fragmenté-lo em pequenos blocos

que possa utilizar em diferentes situagdes. Mas nem sempre é possivel, o que
dificulta sua reutilizagdo. Com o objetivo de superar essas barreiras, surgiu
uma nova maneira de pensar o desenvolvimento e de organizar a descrigdo,

a busca e a reutilizacdo desses materiais educacionais, de modo a integrar o
enfoque dado pela Ciéncia da Computagdo ao olhar e as necessidades da
Educagdo, dando origem ao conceito de Objetos de Aprendizagem.

Baseados no paradigma da programacao orientada a objetos' da Ciéncia da
Computagéo, os objetos de aprendizagem podem ser vistos como componentes
ou unidades, catalogados e disponibilizados em repositérios na Internet.
Assim, podem ser utilizados em diversos contextos de aprendizagem, de
acordo com o projeto instrucional.

Quando bem utilizados, os OAs (Objetos de Aprendizagem) podem ser grandes
aliados do processo educativo. E necesséario, para isso, que o professor tenha
clareza dos objetivos que deseja alcangar e, em seguida, pesquise, selecione

e defina boas estratégias de utilizagdo dos OAs em suas aulas, de forma a
atender aos seus objetivos.

Os OAs ainda podem ser considerados uma tecnologia relativamente recente,
nao existindo ainda um consenso universalmente aceito sobre sua definicdo.
Apesar disso, hé certo acordo na literatura sobre a ideia de que a reutilizagéo
seja considerada fundamental para compreender o significado de um OA.
Segundo essa visao, um OA é uma espécie de “porgao” reutilizdvel de
contelido educacional (GALAFASSI et al. 2014).

Introducéo aos Objetos de Aprendizagem
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1.2 Objetos de Aprendizagem (OA)

Os Objetos de Aprendizagem podem ser vistos como componentes ou
unidades digitais, catalogados e disponibilizados em repositérios na Internet
para serem reutilizados para o ensino.

Existem algumas defini¢des diferentes de Objetos de Aprendizagem. Algumas
delas apresentadas a seguir:

O Instituto de Engenheiros Eletronicos e Eletricistas (Institute of Electrical and
Electronic Engineers - IEEE) foi criado em 1884 e como missdo busca fomentar a
inovagao tecnoldgica e a exceléncia para o beneficio da humanidade. O IEEE
possui Comité de Padrdes para a Tecnologia, o IEEE Learning Technology
Standards Committee (LTSC), a funcao de desenvolver padrées técnicos,
praticas recomendadas e guias para a tecnologia da aprendizagem que
sejam internacionalmente creditados. Este comité definiu um Objeto de
Aprendizagem como: “Qualquer entidade, digital ou ndo, que pode ser usada,
reutilizada ou referenciada durante o aprendizado apoiado pela tecnologia.”

Em 2000, David Wiley sugeriu uma definicdo menos ampla: “Qualquer
recurso digital que possa ser reutilizado para apoiar a aprendizagem.”

Outras definicdes podem ser encontradas, referindo-se aos Objetos de
Aprendizagem como elementos reutilizaveis em contextos educacionais.

Neste livro, serdo abordados conceitos sobre pesquisa, exploragéo e aplicagdo
de OAs digitais em contextos educacionais, além da apresentagdo de
ferramentas e processos de desenvolvimento, para que o professor consiga
idealizar objetos e também se familiarizar com estas ferramentas.

Portanto, serd adotada a definicdo de Wiley, que foca nos recursos digitais,
destacando o relso e a aprendizagem como dois aspectos basicos, tanto para
a selegcdo quanto para o desenvolvimento de OAs.

Introducéo aos Objetos de Aprendizagem
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1.3 Tipos de Objetos de Aprendizagem

A definicdo de WILEY (2000) sobre objetos de aprendizagem é muito ampla,
j& que considera um OA qualquer tipo de recurso digital que possa ser
reutilizado para apoiar a aprendizagem. Este livro restringe um pouco essa
defini¢do e considera como objetos de aprendizagem aqueles que podem
interferir diretamente na aprendizagem. Por exemplo, os ambientes digitais
de ensino, que serdo denominados neste livro de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA), apesar de ser um recurso digital usado para apoiar na
aprendizagem, ndo o faz diretamente, ou seja, o apoio dado por eles é mais
operacional do que voltado ao ensino propriamente dito. Sendo assim, um
AVA n3o é considerado um OA no contexto deste livro.

Por outro lado, ha diversos tipos de recursos digitais que podem ser
considerados um OA como: imagens, videos, animagdes etc. Cada um deles
serd apresentado a seguir.

Imagem: de acordo com o Dicionéario Aurélio online, imagem é a “representacédo
de uma pessoa ou coisa”. Uma imagem digital pode ser utilizada para apoiar
a aprendizagem, e devido a isso é considerada como um tipo de OA.

|Audio: Um &dudio € uma faixa do espectro reservada ao som, em
contraposigcao ao video (Dicionario Aurélio online). Um dudio pode atuar
sozinho como um objeto de aprendizagem desde que seja utilizado para
ensino.

|Video: denomina-se video uma gravagao de imagens em movimento ou uma
animacao composta por fotos sequenciais que resultam em uma imagem
animada (Stop-motion). Um video utilizado para apoiar a aprendizagem é
considerado um OA.

| Animacgdes: a palavra Animacéo vem do latim “Anima”, que significa “Alma”
ou “Sopro Vital”. Portanto, pode-se dizer que animacéao significa “dar vida”

a objetos estéaticos, que podem ser imagens, textos etc. As animacgdes sdo
sequéncias de imagens individualmente concebidas, acompanhadas ou ndo
de sons (HOBAN, 2009). As animacdes interativas podem se tornar ferramentas

Introducéo aos Objetos de Aprendizagem
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didéticas valiosas no auxilio aqueles alunos com alguma dificuldade de abstrair
conceitos. Sendo assim, uma animacéo pode ser considerada como um OA.
O uso de animacdes é fundamental para a atuacdo pessoal do aprendiz,
visto que proporciona o aprendizado de um modo mais ativo, o que facilita a
aquisicdo dos conceitos envolvidos na animacdo. Além disso, estes recursos
permitem a modelagem de eventos reais que evoluem temporalmente.
Dessa forma, as animacdes interativas tornam-se ferramentas didaticas
valiosas no auxilio daqueles alunos com alguma dificuldade de abstrair
conceitos. Seu uso estimula processos cognitivos como percepcdo, memoria,
linguagem, pensamento e outros. Produzem ainda um ambiente Iudico para
desenvolvimento da aula.

Existem trés formas principais de animag¢des com varios subtipos que sao
classificados de acordo com a forma como as imagens s&o criadas, os
materiais envolvidos e a tecnologia utilizada. A primeira forma é a chamada
de animacao tradicional ou desenhada a méo. Isso inclui os muitos desenhos
animados e filmes de longa-metragem feitos nos Gltimos 70 anos, o que

é as vezes chamado de “animacédo cel.” Esse termo refere-se as folhas de
acetato transparente onde os diagramas sdo desenhados e fotografados no
filme, a fim de que possam ser mostrados rapidamente, para criar a ilusdo
de movimento. A segunda forma, animacgao stop-motion, consiste em tirar
fotografias digitais fixas de objetos ou imagens depois de terem sido movidos
manualmente para simular o movimento. Uma terceira forma de animacéao
sdo aquelas realizadas por computador e tém imagens que sao criadas
digitalmente, com o uso de uma grande variedade de novas técnicas e
softwares. A Tabela 1 resume as trés formas de animacao.

Introducéo aos Objetos de Aprendizagem
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Forma de - :

Manual
(Hand-drawn)

Tabela 1 - Tipos de animagdes.

Imagens séo
desenhadas a médo e
digitalizadas para o
computador.

| Desenhos animados
| Personagens animados

| A Turma da Ménica
| Flintstones

| Jetsons

|Rei Ledo

| Desenhos da
Disney

Stop-motion

Objetos, modelos
ou imagens sao
criados e pequenos
movimentos sao
feitos com a mao,
e os modelos

sdo fotografados
individualmente.

| Animacédo de argila

| Animacdo de cortes

| Animagdo de modelos

| Animac&o de objetos

| Animag&do de marionetes
| Animacédo de silhuetas

| Wallace e Gromit
| Gumby

| A Fuga das
Galinhas

| Harvie Krumpet

Animacoes
computacionais

Imagens sao criadas
digitalmente e
manipuladas pelo
computador.

| Animacdo 2-D e 3-D
| Animacao com esqueleto

| Captura de movimento
(ou mocap)

| Animacdo Morph

(ou de metamorfose)

| Animac&o Flash

| Animag&do em Slides
(ex: Power Point)

| Shrek
| Carros
| Procurando Nemo

Fonte: Inspirado em HOBAN, 2009.

O “Slowmation” (abreviado de “Camara lenta Animagdo”) simplifica o
complexo processo de animacgdes. Ele é tdo simples que os alunos podem
criar suas proprias animacdes detalhadas de conceitos cientificos. No site
http://www.slowmation.com mantido pela Australian Learning and Teaching
Council, podem-se encontrar varios exemplos de OAs criados pela técnica de
Slowmation. Nesse mesmo site, encontram-se informagbes sobre processos e
ferramentas de criacdo do Slowmation.

Animacdes digitais sdo mais complexas para criar do que os Slowmation e
geralmente sdo realizadas por especialistas.

Introducéo aos

jetos de Aprendizagem
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|Simulagado: de acordo com o Dicionério Aurélio, tem-se que: “[simulagdo]

s.f. Ato ou efeito de simular. Experiéncia ou ensaio realizado com o auxilio de
modelos”. Pode-se dizer também que simulacdo é uma técnica de estudar o
comportamento e as reagdes de determinados sistemas por meio de modelos.
As simulacdes sdo animagdes que representam um modelo da natureza e,
devido a isso, podem ser muito utilizadas como objetos de aprendizagem.
Sistemas computacionais para simulacdo auxiliam os desenvolvedores e
pesquisadores, na medida em que permitem estudar o modelo em ambientes
controlados, possibilitando a anélise de itens tais como: a dindgmica do
modelo, detalhes de sua estrutura, execugao variada da simulacdo, alterando
parametros de entrada para verificar os resultados obtidos etc. (NASCIMENTO
et al., 2013).

|Hipertexto: segundo o dicionario Michaelis online, um hipertexto é uma
“organizacdo da informagao, no qual certas palavras de um documento
estao ligadas a outros documentos, exibindo o texto quando a palavra é
selecionada”. Um hipertexto é também conhecido popularmente como
paginas na Internet. Um hipertexto pode ser utilizado como apoio ao
aprendizado, portanto, pode ser considerado um OA. Encaixam-se nessa
categoria: aulas virtuais, cursos a distancia.

| Softwares: Softwares sdo programas de computadores que permitem
executar determinadas tarefas e resolver problemas de forma automéatica
(PIMENTEL e BRAGA, 2013). Muitos softwares podem ser utilizados para apoiar
a aprendizagem de maneira direta e por isso podem ser considerados objetos
de aprendizagem.

A Tabela 2 apresenta os tipos de objetos de aprendizagem existentes.
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Tabela 2 — Exemplos de Objetos de Aprendizagem.

Erupcao do vulcdo Tungurahua no Equador
Objeto desenvolvido pela National Oceanic and Atmospheric Administration

(NOAA). Apresenta uma sucessdo de 4 imagens, cujo objetivo é apresentar
aos alunos as alteracdes em uma nuvem vulcénica de Didxido de enxofre em

um periodo de 4 dias.

Imagem

Figura 1 — Objeto do tipo imagem. Fonte: Banco Internacional de
Repositérios Educacionais. Disponivel em:
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/19341

Gravidez na Adolescéncia - Parte |
Objeto desenvolvido na Universidade Estadual de Campinas (Unicamp) que
apresenta dados estatisticos sobre a gravidez na adolescéncia. Disponivel

Audio em: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/20385
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Video

Animais e Ambiente

Objeto desenvolvido pela Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) que
apresenta a diversidade de seres vivos e diferentes ambientes, para que o aluno
entenda a relagdo existente entre as caracteristicas de varias espécies de animais
e 0 meio em que vivem. Apresenta tradugdo em Libras.

Figura 2 — OA do tipo video. Fonte: Banco Internacional de Repositérios
Educacionais. http://goo.gl/rouKkJS

Simulagdo

Anélise Integral de Riemann

Animacédo em flash desenvolvida pelo Instituto Superior de Formacion y
Recursos en Red para el Profesorado, que tem como objetivo compreender
o célculo de éareas, utilizando o conceito da integral de Riemann.

Figura 3 — OA do tipo simulacdo. Fonte: Banco Internacional de Repositérios

Educacionais. Disponivel em: http://goo.gl/co3eOX.
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Fichamento: quando utilizar e como elaborar

Objeto desenvolvido pela Universidade de Brasilia (UnB) que tem como
objetivo prover referéncias para a elaboragéo e a utilizagdo de fichamentos,

apresentando sua defini¢do, caracteristicas e fungao.

Hipertexto

Figura 4 — OA do tipo hipertexto.
Fonte: Banco Internacional de Repositérios Educacionais. Disponivel em:
http://goo.gl/DwNL5Q.
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3D-XPlorMath-J

Objeto pertencente a The 3D-XplorMath Consortium, que permite a
visualizagdo de curvas, superficies, fractais, dentre outros, possibilitando que
os alunos tenham uma visdo concreta das equagdes.

Software

Figura 5 — OA do tipo software educacional.
Fonte: Banco Internacional de Repositérios Educacionais. Disponivel em:
http://goo.gl/00Pxje.

Para utilizar um objeto de aprendizagem, o professor deve selecionar o
tipo de OA que seja adequado para o conteldo que ele deseja abordar

e para os objetivos de aprendizagem que ele deseja alcancar. O objeto
tende a complementar o ensino, mas para isso deve estar associado a uma
estratégia pedagdgica.
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1.4 Interagdo e concepgdo de um OA

Um OA é tanto mais interativo quanto maior a capacidade de intervencéo do
aluno no contetddo ensinado por esse OA. Um OA com alta interatividade
possibilita a acdo do aluno e o estabelecimento de uma relagédo de
reciprocidade. Ou seja, quanto mais o OA permite que o aluno se aproprie
de informagdes, reflita e seja ativo em seu processo de aprendizagem, mais
interativo ele é.

Alguns pesquisadores sugerem que o aluno precise interagir com o ambiente
de aprendizagem para realizar uma aprendizagem significativa. Mas para
estabelecer verdadeira interatividade, o aluno precisa se sentir participante da
agao. A aprendizagem mais eficaz é realizada em ambientes que combinam
as representagdes do conhecimento em verbais (palavras impressas, palavras
faladas) e nao verbais (ilustragdes, fotografias, video e animacao), utilizando

a modalidade mista para as apresenta¢des desse conhecimento (visuais e
auditivas) (FLORES e TAROUCO, 2008).

Vejamos alguns exemplos de OAs, comegando por uma imagem.

Trata-se do OA intitulado The Death of Socrates (Figura 6), cujo objetivo é
“Demonstrar uma obra artistica do pintor Jacques-Louis David, que apresenta
uma imagem representativa da morte de Sécrates”.

O quanto esta imagem pode ser interativa?

Se o aluno possuir algum conhecimento histérico sobre este fato, podera
observé-la e refletir sobre o quanto ela representa, os aspectos mais
importantes dele. Se ele possuir conhecimento artistico, observaré detalhes da
produgdo, cores ou estilo.
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Figura 6 - OA "The dead of Socrates”. Fonte: Banco Internacional de Repositérios
Educacionais. Disponivel em: http://goo.gl/bBxwn3.

Esta imagem poderé ser um recurso importante para ilustrar uma aula, ou
fazer parte de uma atividade muito interativa, mas ela por si possibilita pouca
interagdo com o aluno, que serd um observador.

Agora, vejamos a simulagdo denominada “Balanceando a Equagdo” (Figura 7),
na qual o aluno realizara balanceamentos de equagdes quimicas.
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Figura 7 — OA "Balanceamento da Equagdo”. Fonte: LabVirt.
Disponivel em: http://goo.gl/g3ztCm.

Nesta simulagdo, o aluno tem problemas a resolver, recebe informagdes que
o ajudardo a resolvé-los e tem um retorno (feedback) de suas respostas. Trata-
se de um OA mais interativo que o anterior, porque dialoga com o aluno e
propde alguns desafios.

Outro exemplo interessante é o software educacional gratuito, denominado
“|Geom — Geometria Interativa na Internet” (BRANDAO e ISOTANI, 2003)
(Figura 8). Esse software foi desenvolvido pelo Laboratério de Informatica
na Educacgao (LInE) do IME/USP e permite ao usuério realizar construgdes
geométricas e interagir com elas. Ele possui diversos recursos e fungdes que
possibilitam realizar vérias atividades, inclusive avaliagdes.
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Figura 8 — IGeom —-Geometria Interativa na Internet. Disponivel em: http://goo.gl/Lg3AZz.

Na concepcgdo e desenvolvimento de um OA, como também na sua
escolha e utilizacdo, quais sao os fatores que determinam uma maior ou
menor interatividade? Um deles é a nossa concepgdo epistemoldgica

e de aprendizagem. Por exemplo, se acreditamos que determinado
conhecimento deve ser transmitido aos alunos predominantemente por
meio de memorizagdo, que caracteristicas buscaremos em um Objeto de
Aprendizagem? Servem de exemplos de casos de memorizagdo: alunos de
medicina que necessitam saber o nome de todos os ossos do corpo humano;
criangas que precisam aprender a tabuada. Certamente, buscariamos OAs que
transmitam informacdes a serem memorizadas e/ou OAs que apresentarao
perguntas para respostas diretas e objetivas, sem exigir muita reflexdo.

Por outro lado, se nossa concepgao possibilitar o aprendizado do aluno por
meio de situa¢des problema, de forma a colocar em jogo o conhecimento que
j& possui, ao buscar novas informagdes e desempenhar, consequentemente,
papel ativo, pensaremos em OAs que, de alguma maneira, promovam a
reflexdo do aluno, por meio de desafios e problemas a resolver.
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Isso ndo significa que estamos definindo o tipo de OA que seja melhor ou
pior. Tudo depende do objetivo de aprendizagem que se tem ao utilizd-lo e
da estratégia pedagdgica que serd empregada para isso. Como ja foi dito, um
OA pouco interativo, por si s6, pode constituir um recurso interessante em uma
aula interativa. Contudo, o foco desse livro sdo os objetos de aprendizagem,
razdo a qual toda a andlise e toda reflexdo terdo suas caracteristicas e
potencialidades direcionadas.

Ao explorar os diversos OAs, é importante observar que alguns possibilitardo
maior interagdo que outros. No entanto, o mais importante é que o professor
tenha clareza dos objetivos de aprendizagem que ele pretende alcancar.
Tendo esta clareza, saberd escolher adequadamente o OA que o apoiard ou
até possibilitard por completo o alcance dos objetivos previstos.

1.5 Caracteristicas de um Objeto de Aprendizagem

As caracteristicas dos objetos de aprendizagem possuem duas pespectivas: a
pedagdgica e a técnica. As caracteristicas relacionadas a dimensdo pedagdgica
fazem referéncia a concepcao de objetos que facilitem o trabalho de professores
e alunos, visando a aquisicdo do conhecimento (DIAS et al., 2009). Nesse
contexto, sdo considerados aspectos pedagdgicos importantes (GALAFASSI
et al., 2014.):

|Interatividade: indica se ha suporte as consolidagdes e acdes mentais,
requerendo que o aluno interaja com o conteddo do OA de alguma forma,
podendo ver, escutar ou responder algo.

| Autonomia: indica se os objetos de aprendizagem apoiam a iniciativa e tomada
de decisao.

|Cooperacao: indica se ha suporte para os alunos trocarem opinides e trabalhar
coletivamente sobre o conceito apresentado.
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|Cognicao: refere-se as sobrecargas cognitivas alocadas na meméria do aluno
durante o processo de ensino-aprendizagem.

| Afetividade: refere-se aos sentimentos e motiva¢des do aluno com sua
aprendizagem e durante a interacdo com o OA.

Por outro lado, as caracteristicas técnicas referem-se as questdes tecnélogas
como: confiabilidade, interoperabilidade, armazenamento etc. A seguir,
serdo apresentadas as caracteristicas técnicas dos OAs, definidas de acordo
com trés teorias, segundo (BRAGA et al, 2012): a) normas de qualidade de
software ISO/IEC 9126; b) itens de avaliagdo sugeridos pela Learning Object
Review Instrument (LORI); e c) indices de satisfagdo sugeridos pela Computer
Education Management Association (CEAMA, 2001).

|Disponibilidade: indica se o objeto esta disponivel para ser utilizado.

| Acessibilidade: indica se o objeto pode ser acessado por diferentes tipos de
usuarios (ex: idosos, deficientes visuais etc), em diferentes lugares (ex: lugares
com acesso a internet, lugares sem acesso a internet etc) e por diferentes tipos
de dispositivos (ex: computadores, celulares, tablets etc)

| Confiabilidade: indica que o OA ndo apresenta defeitos técnicos ou
problemas no conteddo pedagdgico.

|Portabilidade: indica se o OA pode ser transferido (ou instalado) para
diferentes ambientes, como, por exemplo, diferentes tipos de AVAs ou
sistemas operacionais.

|Facilidade de instalagdo: indica se o OA pode ser facilmente instalado caso
ele exija esse recurso.

|Interoperabilidade: medida de esforco necessario para que os dados dos OAs
possam ser integrados a varios sistemas.

|Usabilidade: indica a facilidade de utilizagdo dos Oas por alunos e professores.

|Manutenibilidade: ¢ a medida de esforco necesséria para alteracdes do OA.
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|Granularidade: De maneira geral, a palavra granularidade origina-se da
palavra grdo, sendo que quanto maior o nimero de grdos de um sistema maior
a sua granularidade. Trazendo este conceito para o ambito dos objetos de
aprendizagem, a granularidade é a extensao a qual um OA é composto por
componentes menores e reutilizaveis.

|Agregacao: indica se os componentes do OA (grdos) podem ser agrupados
em conjuntos maiores de conteddos como, por exemplo, as estruturas
tradicionais de um curso.

|Durabilidade: indica se o0 OA se mantém intacto quando o repositério em que
ele estd armazenado muda ou sofre problemas técnicos.

|Reusabilidade: indica as possibilidades de reutilizar os OAs em diferentes
contextos ou aplicacdes. Essa é a principal caracteristica do OA e pode ser
influenciada por todas as demais.

Vale ter em conta que nem todo objeto de aprendizagem apresenta todas as
caracteristicas listadas. No entanto, quanto mais caracteristicas ele tiver, maior
a sua capacidade de reutilizagdo. Essas caracteristicas devem ser utilizadas
para avaliar o nivel de retso de um OA conforme, descrito no capitulo 2.

1.6 Local onde encontrar Objetos de Aprendizagem

Muitos dos objetos de aprendizagem estdo espalhados pela Internet e podem
ser encontrados em uma variedade de locais. Apesar dessa diversidade

de locais de armazenamento, os bancos de dados mais adequados para

se encontrar um OA sdo os repositérios especializados no armazenamento

de objetos de aprendizagem ou ROAs. A vantagem em se procurar um

OA em um ROA ¢é que neles as informagdes pedagdgicas estarao também
disponiveis com o objeto, o que significa um aumento da reusabilidade
desse recurso educacional. No entanto, nada impede que o professor
encontre OAs depositados em diversos sites de Internet, em repositérios
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genéricos, em midiatecas (ex: Youtube), dentre outras possibilidades. Apesar
da possibilidade de se encontrar OAs em variados locais, este livro é focado
na reutilizacdo de conteldos educacionais e, devido a isso, abordara mais
profundamente os repositérios especificos para OAs no Capitulo 10. Nesta
segdo, apenas serao indicados alguns repositérios onde os OAs podem ser
encontrados. A seguir, sdo apresentados os principais repositérios de Objetos
de Aprendizagem Nacionais e Internacionais.

1.6.1 Repositérios Nacionais

Os mais importantes repositérios de Objetos de Aprendizagem Nacionais e
Internacionais sao os seguintes:

|Banco Internacional de Objetos Educacionais: Langado em 2008 pelo MEC,
o Banco Internacional de Objetos Educacionais disponibiliza videos, animagdes,
jogos, textos, imagens, dudios e softwares educacionais, para todos os niveis
de ensino, do fundamental ao superior, produzidos ndo apenas no Brasil, mas
em outros paises, como Argentina, Canada, China, Alemanha, Franca, Italia,
Holanda, Portugal, Reino Unido e Estados Unidos. Sdo disponibilizados objetos
de diversas areas do conhecimento. O acesso € livre e ndo ha necessidade de
cadastro. Disponivel em http://objetoseducacionais?2.mec.gov.br.

RIVED - Rede Interativa Virtual de Educacéo: O RIVED foi um programa da
Secretaria de Educacéo a Distéancia — SEED/MEC, que envolveu universidades
federais no processo de produgdo de OAs. Um de seus objetivos foi a
producao e disponibilizacdo de OAs. O programa teve inicio em 1999 e ja

foi finalizado, mas a colecdo de OAs ainda permanece. Ele disponibiliza
animacodes e simulacdes, produzidas no Brasil, das diversas areas do
conhecimento. O acesso ¢€ livre e ndo ha necessidade de cadastro. Disponivel
em http://www.rived.mec.gov.br/.

|CESTA - Coletanea de Entidades de Suporte ao Uso da Tecnologia na
Aprendizagem: Desenvolvido pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), o projeto Coletanea de Entidades de Suporte ao uso de Tecnologia
na Aprendizagem (CESTA) tem como objetivo a organizacéo e o registro dos
OAs produzidos na prépria universidade. Ele disponibiliza videos, simulagdes,
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softwares, dentre outros, em diversas areas do conhecimento. O acesso é livre
e ndo ha necessidade de cadastro. Disponivel em http://www.cinted.ufrgs.br/
CESTA/cestadescr.html.

|Laboratério Virtual da USP (exclusivo para as areas de Quimica e Fisica):
O Laboratério Virtual da USP, coordenado pela Faculdade de Educacéo

da Universidade de Sao Paulo, disponibiliza simulagdes, links para sites e
exemplos de projetos, nas areas de Fisica e Quimica. O acesso é livre e ndo hé
necessidade de cadastro. Disponivel em http://www.labvirt.fe.usp.br/.

|Casa das Ciéncias: Mantido pela Fundagao Calouste Gulberkian, de Portugal,
disponibiliza OAs de Ciéncias produzidos no pais. O acesso é gratuito, sendo
necessario apenas cadastro. Disponivel em http://www.casadasciencias.org.

|Proativa: O PROATIVA é um repositério mantido pela Universidade Federal
do Cearé e se dedica a pesquisa e a producdo de objetos de aprendizagem
(OA). Esses OAs sdo voltados para diversas areas de conhecimento do ensino
médio e fundamental. Disponivel em http://www.proativa.vdl.ufc.br/.

RIVED/Nucleo de Educagao Corporativa (NEC): O NEC é um nucleo de
pesquisa interdisciplinar que congrega pesquisadores e alunos da Faculdade
de Ciéncias e Tecnologia da Universidade Estadual Paulista - UNESP, bem como
pesquisadores de outras instituicdes e empresas. O NEC apresenta um banco

de dados de objetos de aprendizagem em parceria com o antigo programa
RIVED. Disponivel em http://www.nec.fct.unesp.br/NEC/RIVED/Objetos.php.

/MDMat: Midias Digitais para Matematica (MDMAt) é um um repositdrio
de midias digitais para o ensino-aprendizagem de matemética. Podem-se
encontrar objetos de aprendizagem voltados para auxiliar o professor de
matematica em sala de aula.

|Portal Unicamp: O Portal e-Unicamp foi concebido com o objetivo

de disseminar o conhecimento gerado pela Instituicdo por meio da
disponibilizacdo de videos, animacdes, simulacdes, ilustracdes e aulas,
materiais criados pelos proprios professores da Unicamp e de acesso livre ao
publico. Disponivel em http://www.ggte.unicamp.br/e-unicamp/public/.
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|Curta na Escola: O Curta na Escola disponibiliza filmes de curta metragem
brasileiros como material de apoio pedagdgico em salas de aula. Além dos
filmes, pedagogos especializados passaram a contribuir com sugestdes

— planos de aula sobre como utilizar cada filme indicado na abordagem

de variadas disciplinas e temas transversais, em todos os niveis de ensino.
Disponivel em http://www.curtanaescola.org.br/.

1.6.2 Repositorios Internacionais

Em relacao aos repositérios internacionais, os principais estdo arrolados a
seguir.

|ARIADNE: Trata-se de uma associacao, sem fins lucrativos, que possui uma
infraestrutura de tecnologia baseada em padrdes, que propde a publicagdo

e a gestdo dos recursos digitais de aprendizagem de uma forma aberta e
escalével. ARIADNE foi inicialmente constituida por uma rede de intervenientes
europeus, expandida agora em uma rede global de instituicdes membros que
partilham dos mesmos objetivos. E um repositério que, na maioria das vezes,
armazena somente os metadados dos objetos dos membros do projeto. O uso
dos objetos depende da licenga de cada um deles, mas a maioria pode ser
utilizada gratuitamente. Disponivel em: http://www.ariadne-eu.org.

|CAREO (Campus Alberta Repository de Objetos Educacionais): O
CAREOQ constitui um repositério aprendizagem multidisciplinar do tipo
misto, que armazena objetos criados por professores de Alberta (Canada).
E um repositério que fornece acesso a objetos remotos e locais, por meio
de metadados contidos em sua colecado. Qualquer usuério pode acessar
os objetos, mas os membros tém servigos adicionais. A adesdo também é
gratuita. Disponivel em http://www.careo.org/.

|MERLOT (Multimedia Educational Resource for Learning and Online
Ensino): Esse é um repositério do tipo distribuido que contém apenas os
metadados e as referéncias para os objetos que estéo localizados em locais
remotos. Fornece pesquisa e outros servicos como personalizacdo, importacédo
e exportacdo de objetos. Qualquer usuéario pode acessar todos os objetos
que fazem parte do Merlot e também contribuir adicionando objetos. No
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entanto, para contribuir é necessério realizar um cadastro sem custo algum. A
revisdo por pares dos objetos do Merlot é uma atividade utilizada para avaliar a
qualidade dos objetos agregados. Disponivel em http://www.merlot.org/.

|Wisc-Online: é uma biblioteca digital de Objetos de Aprendizagem
produzidos por docentes e técnicos do Wisconsin Technical College System,
dos Estados Unidos. Disponibiliza OAs nas diversas areas do conhecimento,
em lingua inglesa. O acesso é livre, sendo necesséario apenas um cadastro.
Disponivel em http://www.wisconline.com.

|FreeFoto.com: Este é um dos vérios repositérios que contém fotografias
de alta qualidade para uso educacional, bem como para o uso comercial.
Disponivel em http://www.freefoto.com.

1.7 Considerag¢des finais

As novas tecnologias, em especial a Internet, provocaram mudangas na
educagdo. Grande quantidade de materiais virtuais educacionais é produzida
e disponibilizada, mas os professores encontram dificuldades em selecioné-
los e utilizd-los adequadamente em suas aulas. Isso porque nem sempre os
materiais sdo organizados e catalogados de maneira a facilitar a pesquisa.
Além disso, grande parte dos materiais disponiveis precisa ser fragmentada
pelos préprios professores, pois sdo produzidos em grandes unidades que néo
se adequam as necessidades de diferentes contextos pedagdgicos.

Com base no paradigma da Programagédo Orientada a Objetos, os Objetos
de Aprendizagem constituem uma alternativa interessante neste contexto,
uma vez que possuem como caracteristicas basicas a reusabilidade e o
apoio a aprendizagem.

Os OAs podem ser vistos como unidades digitais catalogadas, disponibilizados
em repositorios na Internet, para serem reutilizados. Os repositérios, por sua
vez, podem ser vistos como bancos de OAs, em que estes estdo organizados e
catalogados de maneira a facilitar sua busca e utilizagdo.
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2 Fundamentos Computacionais dos

Objetos de Aprendizagem

Juliana Braga

2 E arepresentacdo de
um objeto, um sistema

ou uma ideia, em algu-

ma forma que n&o seja
a entidade.

Este capitulo se inicia com a defini¢do de objetos, de acordo com a Anélise
Orientada a Objetos (AOO), seguida pela aplicagdo da AOO aos Objetos de
Aprendizagem. Posteriormente, é discutida a granularidade dos OAs, que
constitui a menor porgdo do objeto, com todas as informagdes essenciais
do seu tema. Em seguida, sdo descritas as caracteristicas desejaveis de um
OA, acompanhadas por uma reflexdo sobre os desafios que tais Objetos
enfrentam. Finalmente, é apresentado um exemplo de OA, para que suas
caracteristicas sejam analisadas.

2.1 O que sdo objetos?

O conceito de objetos é proveniente de uma linha de pesquisa da Ciéncia

da Computagdo denominada de Anélise Orientada a Objetos (AOO).
Curiosamente, apesar de ser uma linha computacional, ela possui bases
conceituais e origem no campo de estudo da cognicao. No ambito
computacional, ela surgiu na tentativa de diminuir a lacuna semantica
existente entre os problemas do mundo real e as solugdes propostas em
sistemas computacionais. Segundo MARTINS e ODELL (1995) a AOO néo é
uma abordagem que modela a realidade?; ao contrério, ela modela a maneira
pela qual as pessoas entendem e processam a realidade por meio dos
conceitos que adquirem.

A AOO exige o entendimento de vérias teorias. No entanto, a seguir serdo
apresentadas somente aquelas que sdo importantes no ambito dos objetos
de aprendizagem.



|Conceito: para a AOO, um conhecimento é obtido por meio de um conjunto
de conceitos. Cada conceito é uma ideia ou um entendimento particular que

o ser humano tem do seu mundo. Sabe-se que alguém possui um conceito
quando ele pode aplica-lo com sucesso as coisas que o rodeiam. Por exemplo,
dizer que alguém tem o conceito de um carro exige a capacidade de identificar
uma instancia de um carro. Em outras palavras, exige a capacidade de
identificar o ambito que um carro ocupa no mundo (MARTINS e ODELL, 1995).
Exemplo de conceito: “As células sdo as unidades estruturais e funcionais dos
organismos vivos”.

|Objeto: a palavra objeto é usada pelos profissionais de Anélise Orientada a
Objetos de vérias maneiras. Neste livro, serd adotada a definicdo de (MARTINS
e ODELL, 1995): “"Um objeto é algo pelo qual um conceito se aplica. Dessa
forma, qualquer coisa que se possa referir, descrever, discutir ou experimentar
é um objeto (desde que exista um conceito que se aplique a ele)”. No
exemplo anterior, dissemos que a seguinte frase € um conceito: “As células sdo
as unidades estruturais e funcionais dos organismos vivos”. Neste exemplo,

o objeto seria a célula, pois é algo pelo qual o conceito foi aplicado. Outros
exemplos de objetos a que podem ser aplicados conceitos: célula da folha,
célula da flor.

|Classe: enquanto os objetos sdo instancias individuais, independentes, uma
classe é uma colegdo particular ou conjunto de objetos aos quais um conceito
se aplica. Exemplo: ‘Células’ é uma classe que contém os objetos células da
folha e células da flor.

| Atributos: sdo as informacdes que distinguem um objeto dentro de uma
classe. Por exemplo: a classe ‘células’ apresenta o atributo nome (folha ou flor),
visto que esse atributo diferencia uma célula da outra.

|Métodos: sdo as informacdes dindmicas ou comportamentais de um objeto.
Essas informacdes podem ser, por exemplo, procedimentos e processos.
Exemplo: O Objeto Célula possui as operagdes de: originar, crescer e dividir.
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De uma maneira simples, podemos dizer que os objetos podem compartilhar
suas estruturas, ou seja, se tivermos dois objetos semelhantes, os métodos
comuns aos dois serdo escritos apenas uma vez. Isto é possivel gragas

a definicdo de classes®, que torna possivel organizar a estrutura e o
comportamento comum a um grupo de objetos. Por exemplo: gato e cobra
sdo objetos que possuem caracteristicas especificas, mas também possuem
caracteristicas comuns. Deste modo, eles podem ser inseridos em uma classe
denominada animais. Veja a seguir (Figura 9):

Figura 9 - Gato e cobra como pertencentes a Classe Animais. Fonte: Propria.

Observe que, na Figura 9, gato e cobra tém os seguintes atributos em
comum: respiram, alimentam-se e se reproduzem. Portanto, eles herdam
caracteristicas da classe animal e, por isso, sdo representados abaixo da Classe
Animal. Essa representacao indica que todo gato é um animal, mas nem todo
animal é gato. Quando houver alteragdes no Objeto Gato, apenas os atributos
deste objeto serdo alterados, ndo sendo necessario alterar os demais (nem os
da cobra nem os do animal). Por outro lado, se alterarmos um dos atributos da
3 Conjunto de atribu- classe animal, os Objetos Gato e Cobra também sofrerdo atualizagdes.

tos ou propriedades
comuns a um grupo de
objetos.
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A AOQ possibilita que objetos criados sejam reutilizados na produgao de

novos objetos. Esta anélise pode ser aplicada aos Objetos de Aprendizagem,
facilitando a producao de OAs por meio do reliso dos componentes ja existentes
em outros objetos. A possibilidade do relso, presente na Analise Orientada a
Objetos, é uma das caracteristicas marcantes dos Objetos de Aprendizagem.

2.2 Andlise Orientada a Objetos aplicada aos OAs

Surgido nos anos 90, o conceito de Objetos de Aprendizagem veio atender
a uma demanda do aprendizado eletrénico (e-learning’). O termo Objeto de
Aprendizagem (Learning Object) foi apresentado por Wayne Hodgins® em 1994.

Para explicar o conceito de Objetos de Aprendizagem, Hodgins apresentou a
Metéfora do Lego ®. Nessa analogia, os OAs sao comparados as pegas do
brinquedo infantil conhecido como Lego, em que pequenos blocos encaixaveis
podem ser unidos a outros blocos, formando outras estruturas, podendo ser
reusados em outras combinagdes (Figura 10). Assim, por exemplo, blocos
encaixados que formam uma torre podem ser separados e, unidos a outros,
podem montar uma casa.

/ Processo de ensino e
aprendizagem mediado
por recursos tecnolégi-
cos, notadamente pela
internet.

5 Especialista em apren-
dizagem, melhoria do
desempenho humano,
gestdo do conheci-
mento, aprendiza-
gem e tecnologia de
treinamento do |EEE
Learning Technology

?E—?Sg;rds Committee Figura 10 - Blocos de Lego® . Fonte: Prépria.
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WILLEY (2003) aponta limitacdes na metafora do Lego ®. Segundo ele, essa
metafora consegue explicar de maneira simples a ideia de que os Objetos
de Aprendizagem sdo “pedacos de instrucdo” que podem ser empilhados
a outros, para formar uma estrutura maior, podendo ser reusados em outras
estruturas. No entanto, essa ideia € limitada, pois ha propriedades inerentes
aos blocos de encaixe que ndo podem ser relacionadas com os Objetos de
Aprendizagem, quais sejam:

|Qualquer bloco de Lego é combinavel com qualquer outro bloco de Lego.
|Os blocos de Lego podem ser unidos da maneira que vocé escolher.

|Os blocos de Lego sao divertidos e simples.

Se estas propriedades forem atribuidas aos Objetos de Aprendizagem, o
potencial instrutivo presente neles serd extremamente reduzido. Assim como
os blocos de Lego, os OAs sdo reusaveis, mas a combinacdo com outros OAs
ndo é automatica, nem simples.

Com a intengdo de demonstrar as propriedades dos Objetos de
Aprendizagem de maneira simples, Wiley propde outra metafora, desta vez
utilizando o atomo (Figura 11). Um atomo, assim como o bloco do Lego,
pode ser combinado com outros dtomos, para formar outras estruturas.
Porém, nem todo &tomo pode ser combinado com todos os outros dtomos.
Assim, as estruturas internas dos dtomos sdo determinantes para possibilitar
a combinacdo com outros atomos. E, finalmente, é necesséario certo nivel de
conhecimento para combinar &tomos.
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Figura 11 - Metafora dos Atomos. Fonte: Prépria.

2.3 Exemplo dos conceitos de AOO em um OA

Nesta segdo, os conceitos de Andlise Orientada a Objetos aprendidos
anteriormente serdo exemplificados. O foco serd sempre a reusabilidade,
uma vez que o que distingue os OAs de outras midias educacionais é
justamente o reuso.

O Objeto de Aprendizagem apresentado na Figura 12 constitui um OA do
tipo software educacional desenvolvido na Universidade Federal do ABC
(BRAGA et al., 2011).

Esse objeto foi concebido para auxiliar as aulas de Biologia Celular e seu
objetivo pedagdgico é explicar os componentes das células de forma
interativa. Um video de apresentagdo do objeto de aprendizagem pode ser
acessado pelo link: https://youtu.be/SHuwpYQJKAU:
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Figura 12 — Tela de um Objeto de Aprendizagem sobre Biologia Celular desenvolvido na UFABC.

Observe-se que, no OA da Figura 12, ao centro, existe uma célula. Essa célula
pode ser considerada um objeto segundo os fundamentos da Anélise Orientada
a Objetos (AOOQ). Dentro da célula, existem outros objetos pequenos, como:
mitocdndria, nlcleo etc.

Tanto a célula como os seus componentes (outros objetos), caso sejam
arrastados para dentro das figuras em torno delas (recortar, videos, imagens,
escala bioldgica, microscopia e texto), executam a mesma funcédo, mudando
apenas o contexto. Por exemplo: se arrastarmos uma mitocéndria para dentro
do video, serdo abertos videos apenas sobre mitocondrias. Se arrastarmos o
nlcleo, serdo abertos videos somente sobre nicleos. Observe-se o conceito
de reusabilidade dentro dessa funcionalidade de arrastar. Ou seja, trata-se do
mesmo método sendo reutilizado por diferentes objetos.

Esse OA também pode ser reutilizado para outras disciplinas que nao sejam
da area de Biologia, bastando, para isso, mudar o que estéd no centro. Por
exemplo, poderiamos ter um carro, ao invés de uma célula. As fungdes
presentes nas laterais da tela seriam usadas para ensinar o funcionamento de
um carro, e ndo de uma célula.
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2.4 Andlise das Caracteristicas de Reluso dos Objetos
de Aprendizagem sob a perspectiva da reusabilidade

Dentre as principais caracteristicas técnicas dos objetos de aprendizagem
apresentada no capitulo 1, a principal delas é, sem duvida, a reusabilidade,
ou seja, a capacidade de reiso de um OA em diferentes contextos. E essa
caracteristica que distingue o conceito de OA dos demais recursos digitais
utilizados para a educagéo.

A reusabilidade, por sua vez, estd diretamente ligada a outras caracteristicas,
também ja apresentadas, que podem contribuir direta ou indiretamente para
o aumento do reliso de um OA.

Nesta secao, apresenta-se uma cuidadosa anélise de como cada uma das
caracteristicas técnicas pode influenciar na reusabilidade dos objetos de
aprendizagem.

|Granularidade: a granularidade é a extensdo a qual um OA é composto

por partes pequenas e reutilizaveis. Dessa maneira, um OA com baixa
granularidade pode dificultar sua reusabilidade, por conter uma baixa
quantidade de conteldos que sdo adequados a um nimero restrito de
contextos. A granularidade de um OA deve ser definida de maneira a
aumentar a sua reusabilidade. Quanto maior a granularidade, maior ¢ a sua
reusabilidade. No entanto, ha que se garantir que o tamanho dos graos

seja suficiente para ndo ocorrer perda de informacdes necessérias para o
entendimento do tema do OA. Por exemplo, um video no Youtube pode

ser considerado um OA desde que seja reutilizado para o aprendizado. Mas
qual seria a granularidade desse video? Se for um video de 10 minutos, a
granularidade é baixa. Pode-se aumentar a granularidade desse OA, editando
esse video e o dividindo em 5 videos de 2 minutos. Assim, cada video poderia
ser apresentado em uma aula diferente e até mesmo em disciplinas diferentes.
A divisdo do video maior, ou 0 aumento de sua granularidade, aumenta a

sua capacidade de reuso. No entanto, essa divisdo ndo pode ser feita de
qualquer maneira, pois hé que se garantir que esses 2 minutos do video sejam
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suficientes para o entendimento de seu contetido. O tamanho/granulidade
dos objetos educacionais deve ser escolhido de modo a maximizar seu redso.
Embora objetos educacionais maiores sejam mais faceis de administrar, sdo
menos faceis de recontextualizar para outros cenérios de aprendizagem
diferentes daqueles para os quais foram inicialmente previstos. Objetos
educacionais menores podem ser mais precisamente definidos, sdo mais
faceis de recontextualizar, mas demandam esforgo para organizar, com vistas a
facilitar sua localizacdo.

|Agregacao: indica se os componentes do OA (gréos) podem ser agrupados
em conjuntos maiores de conteddos. Quanto maior a agregacdo de um

OA, maior a sua capacidade de reGso. Muitas vezes, um OA pode ter um

alto nimero de graos, porém baixa agregagao e, por isso, baixo retso. Por
exemplo, imagine-se um curso a distancia em que cada aula é um grao de
um OA. Assume-se que esse curso possui um grande nimero de aulas (alta
granularidade), com grande dependéncia conceitual uma das outras. E essa
dependéncia conceitual que gera uma baixa capacidade de agregacéo desse
OA (curso) e, consequentemente, uma baixa capacidade de retso do curso.

|Durabilidade: se um OA for armazenado em um local pouco seguro, entéo
sua durabilidade pode ser baixa e seu relso também. Por exemplo, se um OA é
armazenado em um repositério que ndo costuma fazer backup de seus dados,
entdo a durabilidade desse OA pode ser baixa. Se um dia esse repositério tiver
um problema técnico, ele pode perder os seus dados impedindo assim que o
OA venha a ser reutilizado.

|Disponibilidade: Para que um objeto de aprendizagem seja reutilizado,
ele deve estar disponivel em algum repositério de facil acesso. Uma

vez disponibilizado, os professores e/ou alunos poderéo acessa-lo e
posteriormente reutilizéd-lo. Caso o OA nao esteja disponivel ou esteja
disponivel em meios de dificil acesso, os professores e alunos nédo saberéo
de sua existéncia e o mesmo nao podera ser reutilizado. Sugere-se que os
OAs sejam disponibilizados em repositérios especializados, ja que nesses
repositorios ele serd devidamente catalogado com suas caracteristicas
pedagdgicas, facilitando assim sua reutilizacao.
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| Acessibilidade: A acessibilidade é a capacidade de um OA poder ser
acessado por diferentes dispositivos (exemplo: celulares, tablets, computadores
etc), diferentes contextos (exemplo: velocidade de conexdo diferente) e,
principalmente, a capacidade de possuir versdo adaptada para diferentes
tipos de alunos e/ou professores (deficientes visuais, deficientes motores,
idosos etc.). OAs com alta acessibilidade sdo aqueles que atendem todos

os tipos de usuérios, roda em todos os dispositivos e pode ser acessado em
diferentes contextos. Um OA de alta disponibilidade é muito dificil ainda de
ser encontrado; a maioria possui acessibilidade média ou baixa.

| Confiabilidade: O OA n&o deve possuir nenhum defeito técnico de uso ou
erros no conteldo pedagdgico apresentado por ele. Caso contrério, muito
provavelmente ele ndo seré reutilizado. Faz parte da confiabilidade do OA a
sua precisao, ou seja, ele deve apresentar sempre resultados precisos e dentro
do esperado.

|Portabilidade: Medida de facilidade de um OA ser transferido para diferentes
ambientes. Isso implica que o OA deve ser executado em cenérios diversos,
como: rodar em diferentes sistemas operacionais, poder ser instalado em
diferentes Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e em diferentes
dispositivos de hardware (celular, notebook etc). Caso o OA ndo necessite ser
instalado, mas sim acessado em diferentes contextos, essa caracteristica nao se
aplica a ele. Nesses casos, a caracteristica que se aplica é a Acessibilidade. Por
exemplo, um OA que pode ser acessado por uma pagina de web necessita ser
acessivel, mas ndo precisa ser portavel.

|Facilidade de instalacdo: Medida de esforco necesséria para, se for preciso,
um OA ser facil de ser instalado, pois nada adianta ele possuir todas as outras
caracteristicas (acessivel, confidvel, disponivel etc) se o professor e/ou aluno
nao consegue instala-lo em seu dispositivo.

|Interoperabilidade: Medida de esfor¢o necesséria para que os dados de
um OA possam ser integrados a outro sistema. Por exemplo, um OA, se
necessario, deve permitir a exportacdo dos dados para diferentes tipos de
sistemas. Assim, se um OA precisa ser instalado dentro de um determinado
AVA, entdo ele devera possuir mecanismos para enviar informacdes para
esse AVA de forma a ser integrado com suas ferramentas como: atividades,

relatérios estatisticos etc.
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|Usabilidade: Medida de esforco necesséria para que um professor e/ou

aluno utilize o OA. Quanto maior a usabilidade, menor o esforco em utilizé-lo.
O OA deve ser facil de ser utilizado e estar de acordo com os padrdes mais
consagrados de usabilidade, como, por exemplo, os padrdes de usabilidade
propostas por NIELSEN (1995). Muitas vezes, os professores desistem de utilizar
um OA que ele encontrou em um repositério pela dificuldade em reutiliza-lo.

Manutenibilidade: é a medida de esfor¢o necessério para fazer alteracdes no
OA. Quanto maior o esforco de manutencdo, menor a capacidade de redso.

Por exemplo: um professor gostou de um video e deseja apresenté-lo a seus
alunos colocando um link para o video dentro do AVA. No entanto, apenas parte
daquele video o interessa, sendo necessario, portanto, editar o video para cortar
as partes desnecessarias. Essa modificacdo no video exige um conhecimento
de ferramentas de edicdo de videos e, caso o professor ndo conheca essas
ferramentas, ele poderé desistir de reutilizar o video em suas aulas.

2.5 Andlise de um Objeto de Aprendizagem sob a
perspectiva de suas caracteristicas de redso

Neste tdpico, serdo analisados alguns Objetos de Aprendizagem disponiveis no
Banco Internacional de Objetos de Aprendizagem, tendo como referéncia as
caracteristicas de relso descritas no item 2.4.

O primeiro objeto de aprendizagem é aquele denominado “A 4gua e a Vida na
Terra”. O metadado® desse OA pode ser visualizado na Figura 13.

6 Metadado é a descricdo
de um recurso digital.
No contexto desse
livro, o metadado é a
descrigdo de um objeto
de aprendizagem.
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Figura 13 - P4gina do Banco Internacional de Objetos de Aprendizagem que descreve o OA
denominado A &gua e a vida na Terra. Descri¢gdo dos seus metadados.
Disponivel em: http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/20560.

Ao clicar no link para o OA, ele se abre rapidamente, ndo apresentando
problemas. Entdo, surge a primeira tela do OA (Figura 14), que apresenta

um texto com perguntas e respostas sobre quando surgiu a vida da Terra.
Clicando no botéo localizado na parte inferior direita da primeira tela, que
contém uma seta para a direita, passamos para a segunda tela do OA (Figura
15). Nesta segunda tela, apos a apresentagao de um conhecimento, o OA traz
uma pergunta sobre a opinido do usuério quanto ao nome do nosso planeta.
A terceira tela (Figura 16) apresenta a constituicdo de uma molécula de dgua.
A tela 4 (Figura 17) exibe um video explicativo sobre a dgua na terra.

Figura 14 - Tela 1 do OA denominado A dgua e a vida
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Figura 15 - Tela 2 do OA denominado A dgua e a vida na Terra.

Figura 16 - Tela 3 do OA denominado A &gua e a vida na Terra.

Figura 17 - Tela 4 do OA denominado A 4gua e a vida na Terra, contendo um video.
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Para um maior entendimento sobre as caracteristicas de redso de um OA,
apresenta-se a seguir uma analise do objeto de aprendizagem “A dgua e a
vida na terra”.

Considera-se que a Granularidade desse objeto é baixa, pois o OA é uma
animacgao Unica e ndo um conjunto de vérias animagdes que possam ser
apresentados separadamente.

Com relagdo as Habilidades Didatico-Pedagégicas, observa-se que o objetivo
pedagdgico fica bastante claro no metadado associado ao OA. Além disso, ao
explorar o objeto, observa-se que esse objetivo pode ser atingido de maneira
bastante auténoma para os alunos. Ndo hd manual de uso pedagdgico que
possa sugerir uma atividade pedagdgica associada a esse OA nem um relato
sobre sua utilizagao.

Por estar armazenado em um repositério especifico para objetos educacionais,
a Disponibilidade desse OA é considerada suficiente, uma vez que dificilmente
esse repositério apresenta problemas de acesso. Além disso, o repositério

é mantido por entidades governamentais, o que faz com que a seguranca

e a persisténcia do seu link sejam adequadas ao seu retso. Por outro lado,

para encontrar esse AO, é necessario entrar no repositério em que ele foi
armazenado, pois os mecanismos de buscas externos, como, por exemplo, o
Google, ndo é capaz de encontra-lo.

A Acessibilidade desse OA é considerada baixa, pois ele ndo possui versao
adaptada para diferentes tipos de usudrios, como, por exemplo, narrativa

para deficientes visuais ou video com tradutor de LIBRAS. Infelizmente, nem
todo OA apresenta todas as caracteristicas desejaveis. Além da acessibilidade
com usudrios, alguns dispositivos ndo conseguem acessé-lo, ja que ele foi
desenvolvido em Flash Player 10, e alguns sistemas operacionais ndo permitem
acessar essa tecnologia.

A Portabilidade é mediana, pois o OA pode ser instalado apenas em
computadores pessoais. Apesar de esse OA poder ser acessado via navegador
web por alguns dispositivos méveis, ndo ha uma versao desse OA que possa
ser instalado dentro dos diferentes dispositivos méveis existentes.
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Esse OA néo precisa ser instalado e, por isso, a caracteristica facilidade de
instalagdo nao se aplica a ele. No entanto, é necessario instalar um plugin do
Flash Player 10 para acessé-lo através dos navegadores web. Esse fator pode
dificultar o redso, pois alguns professores possuem dificuldade em instalar
essa tecnologia.

A caracteristica interoperabilidade nao se aplica a esse OA, uma vez que ele
ndo necessita ser integrado a outros sistemas para funcionar nem possui dados
que precisem ser exportados para diferentes sistemas.

O OA foi considerado com usabilidade adequada, pois apresentou facilidade
no uso. Cabe ressaltar que, apesar de recomendado, nenhum teste de
usabilidade foi realizado para chegar a essa concluséo.

O OA apresenta baixa manutenibilidade, j4 que o cddigo fonte’ dele ndo esta
disponivel para possiveis modificag&es.

2.6 Consideragdes finais

O conceito de Objeto de Aprendizagem originou-se da Anélise Orientada a
Objetos, linha da Computagao que surgiu com o objetivo de diminuir a lacuna
semantica existente entre os problemas do mundo real e as solu¢des propostas
em sistema computacional.

De maneira simples, podemos dizer que os objetos podem compartilhar
suas estruturas, ou seja, se tivermos dois objetos semelhantes, os métodos
comuns aos dois serdo escritos apenas uma vez, sem a necessidade de

7 Codigo fonte & o mudancas em grandes estruturas cada vez que houver necessidade de

arquivo que contém o alteragéo em um sistema.
cédigo de desenvolvi-

mento de um objeto . . . . .. .-
de aprendizagem. Para explicar o conceito de Objetos de Aprendizagem, tedricos utilizaram a
Muitas vezes um objeto - metgfora do Lego, na qual os OAs s&o relacionados a blocos encaixaveis de
de aprendizagem sé . .
podera ser modificado  Orinquedo, que podem ser montados e desmontados, formando diferentes

se o seu codigo fonte  gstruturas, sem perder suas propriedades originais.

estiver disponivel.
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Esta metafora foi criticada por WILEY (2002) que, por sua vez, propde a
metéafora do 4tomo, na qual os OAs sdo comparados a &tomos. Assim como
os blocos de Lego, os &tomos possuem uma estrutura bésica que, unida a
outras, formam estruturas mais complexas. No entanto, esta combinacgdo nao é
aleatdria nem simples, muito menos os d&tomos se unem indiscriminadamente
a outros atomos. Esta seria a l6gica dos OAs, componentes que guardam

uma estrutura basica fundamental e que podem ser reutilizados em diferentes
contextos, mas de maneira intencional e planejada.

Os OAs devem possuir caracteristicas que garantam seu relso e seu apoio
efetivo a aprendizagem, devendo ser desenvolvidos, testados e avaliados
sob os pontos de vista técnico e pedagdgico. Dessa maneira, dificuldades
de selegdo e reutilizagdo, comumente encontradas pelos professores, serao
superadas.
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3 Estratégias Pedagdgicas para Uso dos

Objetos de Aprendizagem

Lilian Menezes e Juliana Braga

Este capitulo inicia-se com a definicdo das estratégias pedagdgicas, seguida
pela discussao sobre a escolha de um Objeto de Aprendizagem, considerando
o seu aspecto pedagdgico, e também discute as estratégias pedagdgicas que

podem ser usadas na aplicagdo de um OA.

3.1 Estratégias pedagdgicas e planejomento

A palavra estratégia vem do latim strategia que, por sua vez, deriva dos
termos gregos stratos (exército) e agein (conduzir). Sua origem, portanto,
remete ao ato de conduzir as operagdes militares. E um termo muito utilizado
no meio empresarial, sendo utilizado por meio de diversas definigdes. NICOLAU
(2001) sugere que “as defini¢des do conceito de estratégia sdo quase tdo
numerosas quanto os autores que as referem”. Alguns desses conceitos, no
ambito empresarial, referem-se a definicdo de objetivos e outros, aos meios
para se atingir os objetivos.

Em Educacgdo, o termo estratégia remete ao “como fazer”, ou seja, ao conjunto
de opgdes, agdes e atitudes do professor no momento da aula.

KRAHE, TAROUCO e KONRATH (2004, p.6) afirmam que:

As estratégias pedagdgicas sdo os meios que o professor utiliza em sala de aula
para facilitar o processo de ensino—aprendizagem, incluindo: as concepgdes
educacionais que embasam as atividades propostas, a articulacdo de propostas
e/ou atividades desencadeadora de aprendizagens, a organizagdo do ambiente
fisico, a utilizagdo de dudio-visuais, o planejamento de ag¢bes e o tipo e a forma
como o material € utilizado.



Os profissionais da area de informatica na educagdo tém se empenhado na
criagdo de estratégias de ensino para fundamentar as estratégias de uso de
OAs, pois existem poucos métodos formalizados para a criagdo da teoria
instrutiva de um objeto de aprendizagem.

Embora sejam planejadas, as estratégias se materializam na aula. E o
momento da concretizagdo da atividade, em que os conteldos selecionados
sdo trabalhados desta ou daquela maneira, com vistas a atingir os objetivos
definidos no planejamento. Quanto melhor planejada a aula, maiores séo as
possibilidades que o professor tem de adequar suas estratégias ao contexto
e as demandas que surgem durante as atividades. Para SANTOS (2011), "o
entendimento que o professor tem de planejamento mostra-se importante
para sua agdo em sala de aula, uma vez que este pode influenciar a sua
pratica de maneiras diferenciadas.”

O planejamento é “um processo de racionalizagdo, organizagdo e coordenagao
da atividade docente.”

Portanto, planejar é inerente ao processo educativo, e a utilizagdo de um OA
deve ser planejada. Ele ndo pode ser utilizado sem uma inten¢do pedagdgica,
ou apenas com o objetivo de tornar a aula mais agradavel ou algo do género.
H& que se pensar em que medida o OA utilizado apoiara o professor em sua
tarefa de ensinar, o aluno em sua tarefa de aprender e quais objetivos devem
ser alcangados com a sua aplicagdo. Esta é a diferenga entre um OA e materiais
meramente ilustrativos, que cumprem fungdo “cosmética” na educacao.

3.2 Sele¢do de OAs versus Contexto Técnico e
Pedagdgico

Tanto os aspectos técnicos e pedagdgicos sdo fundamentais na escolha de
um OA a ser reutilizado. Assim, antes da escolha e do reliso de um AQO,

é necessario definir em que contexto ele sera inserido dentro da prética
pedagdgica. Nesse momento, o papel do professor é fundamental para
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planejar e definir o contexto de retiso do AO, sem deixar de lado também
algumas questdes técnicas que podem influenciar na escolha e no retiso do OA.
Para tanto, recomenda-se que o professor defina, ao menos, os seguintes itens:

1 O publico alvo: nimero de alunos, fluéncia tecnolégica dos alunos, nivel de
conhecimento que os alunos possuem sobre o tema a ser trabalhado, se
existem alunos com algum tipo de limitagao fisica ou psicoldgica etc.

2 Ainfraestrutura disponivel para aplicagdo do OA: necessidade de algum
equipamento, tipo de equipamento que sera necessario, se o OA seré aplicado
em sala de aula virtual ou presencial, se ha necessidade de acesso a Internet etc.

3 Aspectos pedagdgicos: os objetivos pedagdgicos, os contelidos a serem
trabalhados, as atividades a ser aplicadas e também o material de apoio.

A selecdo e aplicagdo do OA é parte de um processo em que as diferentes
informagdes se integram, sendo o planejamento determinante para o seu sucesso.

A anélise criteriosa do contexto pedagdgico e dos OAs disponiveis é que
possibilitard um bom trabalho. Ndo ha uma receita pronta que estabelega: 0 OA
X estd para o contexto X, invariavelmente.

Os OAs disponiveis em repositérios especializados (ROA) podem ajudar muito na
escolha correta e nas questdes de relso. Isso é possivel, pois nos ROAs existem
informagdes nos metadados, tais como o nivel de escolaridade, a disciplina, o
objetivo, os contelidos abordados e relatos de experiéncia. Essas referéncias
sdo importantes e orientam o trabalho do professor, mas cabe a ele explorar
o OA e definir as melhores estratégias para a sua utilizagdo e adequagéo ao
contexto pedagodgico.
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3.3 Escolha de estratégias pedagdgicas

Como vimos até aqui, a selegdo de um OA deve ser feita com base no
contexto técnico e pedagdgico em que ele sera utilizado e no plano de
trabalho do professor.

Para um mesmo conteldo, podem ser selecionados diversos OAs, com
caracteristicas diferentes. E, para utilizé-los, é preciso elaborar estratégias
também diferenciadas, se necessério ou desejavel. Além disso, um mesmo OA
pode ser aplicado com diferentes estratégias. Vejamos algumas delas, para a
utilizagdo de um video:

|O professor apresenta o video em sala de aula, a todos os alunos, para
introduzir um tema novo. Apds o video, propde algumas questdes e intermedia
um debate, intervindo com novas questdes e informacgdes. Ao final do debate,
propde uma pesquisa de aprofundamento sobre o tema.

|O professor apresenta um novo tema aos alunos em uma aula expositiva.
Na aula seguinte, utiliza o video para aprofundar os contetdos, e os alunos
o assistirdo no laboratério de informética, organizados em duplas. Apés o
video, as duplas elaboram uma sintese sobre os pontos principais do video e
serdo avaliados por esta sintese.

|O video é acessado em um ambiente virtual, num curso a distancia. Os alunos
o assistem individualmente e, depois, participam de um férum de discusséo,
mediado pelo professor. Apds o férum, realizam um trabalho em grupo,
elaborando um projeto a ser apresentado num encontro presencial do curso.

Observe-se que, nesse exemplo, o OA foi utilizado com diferentes estratégias,
para grupos diferentes, com objetivos diversos. E o professor, tendo clareza
do que o grupo necessita, quem definird a melhor estratégia e os objetivos
em seu planejamento.
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3.4 Andlise do contexto pedagdgico de um OA

A Figura 18 apresenta um OA que esta disponivel no repositério LabVirt da
USP e que pode ser utilizado em diferentes contextos.

1 E apresentada uma situagao familiar a jovens moradores de centros
urbanos: problemas com motor de automoveis, possivelmente causados
por combustiveis adulterados.

2 E afirmado que o problema possivelmente ocorreu devido a adulteracdo do
combustivel e ao fato de o carro possuir carburagdo e ndo injecdo eletrénica.

3 E proposto o desafio de se verificar a relacdo ar/combustivel e identificar os
niveis adequados para combustao.

Observe que este OA ¢ interativo, pois ele ndo apenas apresenta contetddos
ou informagdes, mas também propde desafios ao aluno, por meio dos
exercicios, cujas respostas sao verificadas e os acertos e erros sdo informados.

Para resolver os exercicios propostos, os alunos precisam dominar alguns
conteldos.

Ao planejar uma aula com a utilizagdo deste OA, deve-se ter clareza de que
seus alunos dominam estes contetdos. Além disso, é preciso inserir este OA
dentro de uma unidade de trabalho, definindo se ele servira para introduzir
algum contetdo novo ou apoiar o aprendizado de algum outro que ja esteja
sendo trabalhado.

As estratégias pedagdgicas devem ser pensadas: como apresentar o OA?
A exploragdo serd individual? Havera alguma discussdo na turma apés a
exploragdo? O professor utilizard algum outro recurso (texto, apresentagéo)
para complementar a atividade?
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Figura 18 — OA do tipo simulagdo disponivel do LabVirt da USP.
Disponivel em: http://www.labvirtg.fe.usp.br/applet.asp?time=22:59:50&lom=10860.

Para que esse OA seja reutilizado, ele deve ser coerente com o contexto
pedagodgico. Entdo, o primeiro fator a se observar é se ele é adequado ao
publico alvo com o qual se vai trabalhar e se os conteldos abordados fazem
parte do plano de trabalho do professor. Os metadados, quando existem,
podem fornecer informagdes importantes para isto.

No caso do OA da Figura 18, a sequéncia e a maneira cOmo 0s conteldos
sdo apresentados sdo descritos a seguir:

| E apresentada uma situagdo familiar a jovens moradores de centros
urbanos: problemas com motor de automéveis, possivelmente causados por
combustiveis adulterados.

2 E afirmado que o problema possivelmente ocorreu devido a adulteragdo do
combustivel e ao fato de o carro possuir carburagdo e ndo injegcdo eletrénica.

3 E proposto o desafio de se verificar a relagdo ar/combustivel e identificar os

niveis adequados para combustao.
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Observe que este OA ¢ interativo, pois ele ndo apenas apresenta contelidos
ou informagdes, mas também propde desafios ao aluno, por meio dos
exercicios, cujas respostas sdo verificadas e os acertos e erros sdo informados.

Para resolver os exercicios propostos, os alunos precisam dominar alguns
contetdos.

Ao planejar uma aula com a utilizagdo deste OA, deve-se ter clareza de que
seus alunos dominam estes contetdos. Além disso, é preciso inserir este OA
dentro de uma unidade de trabalho, definindo se ele servira para introduzir
algum contetddo novo ou apoiar o aprendizado de algum outro que ja esteja
sendo trabalhado.

As estratégias pedagogicas devem ser pensadas: como apresentar o OA?
A exploragdo sera individual? Haverd alguma discussdo na turma apés a
exploragdo? O professor utilizard algum outro recurso (texto, apresentagéo)
para complementar a atividade?

Percebe-se, pelo exposto, o quanto a reflexdo do professor é importante. Isto
comprova que a tecnologia esta a servico da educagédo, oferecendo novas
formas de pesquisa, linguagem e materiais a ser explorados e utilizados, mas
nada substitui a agdo intencional, reflexiva e planejada do professor.

3.5 Considerag¢des finais

Por maior que seja a qualidade de um Objeto de Aprendizagem produzido, é
no momento de sua utilizagdo em sala de aula que seu potencial pedagdgico
serd aproveitado ou ndo. Por essa razdo, cabe ao professor planejar a utilizagdo
do OA e langar médo de boas estratégias que possibilitem o aprendizado de
seus alunos.

Para isto, é fundamental que ele conhega bem sua turma, defina objetivos claros
e organize boas atividades com o OA escolhido, que pode ser utilizado em
diferentes momentos, para introduzir, aprofundar ou sistematizar contetidos.
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4 Repositérios de Objetos de Aprendizagem

Cristian Cechinel

Os repositérios sdo fundamentais dentro da economia dos objetos de
aprendizagem sendo responsaveis pelo armazenamento de tais recursos e pela
disponibilizagdo das referéncias que permitem a sua localizagdo. Este capitulo
descreve brevemente algumas das principais caracteristicas dos repositérios e o
seu papel dentro do ciclo de vida dos objetos de aprendizagem.

4.1 Ciclo de Vida dos Objetos de Aprendizagem

Diversos trabalhos abordam os diferentes estégios do ciclo de vida de um
Objeto de Aprendizagem (OA). Por exemplo, DALZIEL (2002) ressalta que
entre os passos de criagdo e armazenamento de um OA em um determinado
banco de dados (repositdrio), questdes como a administragdo das licencas de
uso e dos direitos autorais devem ser abordadas em um estégio intermediario.
O autor salienta que essas questdes serdo posteriormetne utilizadas durante o
estdgio de busca e recuperacao/entrega dos recursos em que as licencas e
as condi¢bes de uso deverado ser aceitas por alguém se o mesmo deseja utilizar
os materiais recuperados. O autor também descreve cinco atores diferentes
envolvidos no ciclo de vida de um objeto de aprendizagem, sendo eles:



1 Autoridade: responséavel por prescrever os objetivos de aprendizagem e
resultados;

2 Criador: o autor do objeto de aprendizagem e/ou responsével por submeter
0 mesmo para a publicagdo;

3 Organizador: responséavel por projetar atividades de aprendizgaem e revisar
as licencas e direitos autorais e de uso;

4 Buscador de Informacao (Infoseeker): tem o papel de buscar por recursos
de acordo com os metadados fornecidos; e

5 Aprendiz: aquele que ird utilizar os OAs e realizar as avaliagoes.

COLLIS e STRIJKER (2004) afirmam que o ciclo de vida de um OA atravessa

seis estagios diferentes que sdo apresentados na Figura 19. De acordo com

os autores, os primeiros trés estdgios sdo prioritariamente relacionados aos
fornecedores, enquanto os trés Ultimos estdo focados nos usuarios dos recursos.

Figura 19 — Etapas do ciclo de vida de um objeto de aprendizagem, adaptado de COLLIS e
STRIJKER (2004).

De acordo com COLLIS e STRIJKER (2004), o primeiro estagio do ciclo é o de
obtencao ou criagdo do OA. Objetos de aprendizagem sdo desenvolvidos na
forma digital partindo-se do zero ou a partir do uso de moldes (templates) que
auxiliam a criacdo estruturada e consistente dos materiais. Se um OA ja existe,
o mesmo pode ser entdo adaptado para diferentes contextos e cenérios

(ex.: um idioma, nivel de dificuldade ou plataforma diferente). As razdes que
justificam a criacdo de um recurso variam dependendo dos possiveis contextos
de aprendizagem. Por exemplo, em empresas, OAs podem ser criados para

a oferta de cursos de treinamento a distédncia com o objetivo de reduzir
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despesas com viagens do publico-alvo; ou um professor pode desenvolver um
OA para simular o comportamento de alguma equagdo de maneira a explicar
melhor esse tipo de assunto para os seus estudantes.

O segundo estagio do ciclo de vida é o de etiquetamento do OA com
alguma informacao relacionada, ou seja, consiste no fornecimento dos
metadados sobre o OA. Isso pode ser realizado de diferentes maneiras.
Metadados podem ser fornecidos apenas com informagdes bastante basicas
do recursos (como o titulo ou o assunto) e sem utilizar qualquer padrao
especifico de metadados, ou fornecendo uma descricdo completa e utilizando
um formulario padrdo como o IEEE LOM. Ainda, metadados podem ser
fornecidos manualmente, ou extraidos automaticamente. OCHOA (2008)
ressalta que, ainda que COLLIS e STRIJKER (2004) propdem a etapa de
etiquetamento como um passo “finito e separado”, esse estdgio pode ser
considerado como um processo constante, uma vez que a informagéo sobre o
objeto pode ser adicionada sempre que o recurso é acessado e utilizado. Na
verdade, CARDINAELS (2007) propde um reposicionamento dos estdgios do
ciclo de vida tradicional, em que os metadados sdo criados dinamicamente

e em paralelo a todas as outras fases. O etiquetamento é essencial para o
compartilhamento dos recursos dentre a comunidade de usuarios uma vez
que toda a informacgao fornecida nessa etapa serad posteriormente utilizada
pelos mecanismos de busca e recuperacgao.

O terceiro estagio do ciclo de vida de Collis e Strijker é a oferta, e consiste no
armazenamento e/ou publicagdo dos objetos de aprendizagem de maneira
que o publico-alvo seja capaz de acessa-los. Nesse passo é necessario decidir
como e onde o OA deve ser disponibilizado. Isso normalmente depende das
intengdes originais quando da criagdo do OA e do contexto da organizagéo
(ou pessoa) que o desenvolveu. Por exemplo, um OA pode ser publicado
para uso gratuito e por todos que estdo dentro de um Repositério de Objetos
de Aprendizagem (ROA, ou do inglés Learning Object Repository — LOR),

ou por um grupo restrito de pessoas dentro de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA).
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A selecdo é o quarto estagio do ciclo de vida de um OA. Nessa etapa, os
OAs sao buscados dentro de repositérios e selecionados de acordo com as
necessidades dos usuarios. Diversos fatores podem influenciar na deciséo
sobre qual OA merece ser selecionado, como por exemplo, a recomendagéo
de colegas, anincios, custo de uso e propriedade, granularidade (tamanho),
entre outros. Esse estagio é critico para o ciclo de vida do OA uma vez que

se um determinado recurso nunca é recuperado, isso significara o final do seu
ciclo de vida. Nessa etapa, as estratégias de fornecimento de informagdes
sobre a qualidade dos recursos e a implementacao de ferramentas para a
recomendagao personalizada também possuem um papel bastante importante.

O quinto estagio é o uso do OA. Objetos de aprendizagem podem ser
recuperados e utilizados como “eles sdo”, ou serem adaptados para atender
necessidades especificas do publico-alvo. A adaptagdo pode ser feita desde
diferentes perspectivas. Por exemplo, um OA pode ser adaptado para um
idioma e cultura especificos (CECHINEL; CAMARGO, 2011; VELAZQUEZ et al.,
2010), para rodar em uma diferente plataforma, ou até mesmo para uma area de
disciplina diferente (GUNN et al., 2005). Ambas as formas de uso do OA (como
“ele " ou "adaptado”) irdo depender das politicas de uso e licenciamento do
recurso, e de como ¢ o acesso do usuario ao cédigo fonte do material.

O ultimo passo do ciclo de vida é a retengdo. Apds o seu uso, o OA pode

se tornar antiquado, ou até mesmo desnecessario, e portanto ser descartado
para uso futuro. Recursos podem ser revisados e novas versdes e novos OAs
baseados no mesmo podem ser criados. De acordo com COLLIS e STRIJKER
(2004), o controle da qualidade pode ser conduzido a partir do uso de
ferramentas que auxiliam no fornecimento de anotagdes sobre a usabilidade e
a qualidade dos recursos.
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4.2 Os Repositérios

Apobs a sua produgdo, os OAs precisam ser publicados em um local em que os
usudrios possam facilmente buscé-los e recupera-los para uso futuro, uma fase
definida por COLLIS e STRIJKER (2004) no ciclo de vida dos OAs como oferta.
Os ROAs sdo sistemas de software que fornecem as funcionalidades para que
isso ocorra. Um repositério pode ser definido de maneira simples como uma
colecgdo digital onde os recursos sdo armazenados para futura recuperagao.
HEERY e ANDERSON (2005) salientam que para que os repositérios se
distinguam de outras colec¢des digitais (como os catalogos, diretérios ou
bancos de dados), eles precisam apresentar as seguintes caracteristicas:

1 Permitir o depdsito de conteldo pelo criador, proprietario ou por um terceiro;
2 Possuir arquitetura capaz de administrar conteidos e metadados;

3 Oferecer servicos para colocar, retirar e buscar recursos, além de servicos de
controle de acesso aos mesmos;

4 Ser confidvel, bem suportado e bem administrado.

Uma das tentativas mais proeminentes no sentido de classificar repositérios
no contexto dos objetos de aprendizagem foi realizada por MCGREAL (2008)
que define os ROAs como “bases de dados para armazenamento e/ou para
possibilitar a interoperabilidade de OAs”. De acordo com MCGREAL (2008),
os ROAs podem ser categorizados com base nos seguintes fatores:

1 A localizagdo dos OAs: alguns repositérios armazenam localmente os
contetdos dos OAs, enquanto outros apenas armazenam os metadados
com links para os OAs que estdo armazenados em outros locais. Ha também
ROAs que sdo considerados hibridos, i.e., aqueles que armazenam tanto
OAs quanto os metadados para recursos externos. Os ROAs que armazenam
somente os metadados podem ser encarados como portais para outros sites e
sdo normalmente definidos como Referatérios de Objetos de Aprendizagem
(do inglés, Learning Object Referatories — LORFs) (HART, ALBRECHT, 2004).
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2 A especificidade da area: existem repositérios gerais que cobrem uma
ampla variedade de disciplinas, enquanto outros sdo enfocados apenas em
algumas éareas especificas.

3 Fornecimento de cursos completos: alguns repositérios fornecem materiais
que cobrem um curso ou disciplina inteira. Esse é o caso, por exemplo, de
muitas iniciativas de Cursos Abertos (OpenCourseWare), onde universidades

e organizacbes compartilham de maneira aberta o conhecimento produzido
por eles (TAYLOR, 2007).

4 Requisitos para participagdo e uso: esse aspecto se refere as restricdes
impostas pelos ROAs com relagdo ao acesso de usuarios aos materiais.
Enquanto a maior parte dos ROAs sao abertos para todos os usuérios,
alguns deles solicitam inscricdes dos mesmos para visualizar ou usar os
recursos (as vezes o usuario necessita pagar para utilizar o OA). Por exemplo,
um professor/instrutor da iniciativa privada que compartilha dentro de um
AVA os OAs produzidos para alguma disciplina normalmente ird requerer a
inscricdo de estudantes para permitir o acesso dos mesmos ao curso.

Para cada tipo de ROA incluido em sua tipologia, MCGREAL (2008) descreve
também as seguintes caracteristicas:

I Nivel do publico-alvo: se o repositério estd enfocado em um nivel
educacional especifico ou ndo;

2 Granularidade dos materiais: componentes, cursos, licdes, recursos;
3 Tamanho do repositério em termos do nimero de recursos armazenados;

4 Tipo dos materiais: se existe um tipo predominante de OA (ex.: applets,
videos, livros digitais etc.), ou se os materiais estdo em formatos variados; e

5 Tipo do metadado utilizado: Dublin Core Metadata, IEEE-LOM, CanCore,
alguma taxonomia especifica, ou nenhum.

Repositérios de Objetos de Aprendizagem | 67



Uma outra classe importante de repositérios que ndo é mencionada por
McGreal sao os Repositérios de Objetos de Aprendizagem Semanticos
(ROASE, ou do inglés, Semantic Learning Object Repositories)(SOTO et

al. 2005). ROASEs sao um tipo de repositorio em que os “metadados sdo
expressados em referéncia a ou como parte de ontologias formais, com o
objetivo de capacitar os repositérios a realizar buscas avancadas” (SANCHES-
ALONSO et al., 2008). Essa classe de repositério fornece metadados
orientados ao entendimento da maquina, permitindo assim, por exemplo,
que agentes de software consultem e busquem informag¢des de maneira facil
e automatica a partir do uso de inferéncias realizadas sobre as ontologias.

4.3 Consideragdes Finais

Neste capitulo foram apresentadas algumas das principais caracteristicas

dos repositérios de objetos de aprendizagem atualmente existentes. E
importante mencionar aqui que a economia dos objetos de aprendizagem tem
evoluido ao longo dos anos e que atualmente os repositérios tém enfrentado
algumas limitagdes dentro do novo cenério resultante da abundancia

de recursos existentes, tais como a dificuldade de manipular outras

entidades que ndo sejam propriamente os conteddos de aprendizagem, a
dependéncia de formatos de metadados Unicos para descrever os recursos,

e a estaticidade das estruturas representadas internamente em suas
arquiteturas. Os repositérios atuais devem buscar ir além de simplesmente
armazenar e recuperar objetos de aprendizagem, mas também considerar

as informacdes de todos as outras entidades envolvidas no cenario dos
sistemas de e-learning, tais como, por exemplo, o aprendiz, o professor e

as licdes de aprendizagem (sequéncia de atividades) (OCHOA et al., 2014).
Nesse sentido, a proxima geracdo de ROAs parece caminhar para solucdes
integradas em que todas as entidades anteriormente mencionadas estejam
ligadas semanticamente por meio de relagdes que possam ser facilmente
mantidas e atualizadas. A proxima geracao de repositérios devera ser capaz
de permitir a criagdo de sistemas de e-learning modernos e integrados,
armazenando informac&es sobre todos os aspectos envolvidos no processo de
aprendizagem, e para isso precisara utilizar e integrar arquiteturas semanticas.
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S Avaliagdo da Qualidade de Objetos de

Aprendizagem dentro de Repositérios

Cristian Cechinel

O presente capitulo descreve alguns dos principais aspectos relacionados

a avaliagdo da qualidade de objetos de aprendizagem e como os atuais
repositérios realizam essa avaliagdo, além de apresentar alguns exemplos de
avaliagdo em repositérios tradicionais.

o.1 Introdugdo

Avaliar a qualidade de objetos de aprendizagem (OAs) é uma tarefa dificil
e complexa, que normalmente gira em torno de multiplos e diferentes
aspectos que precisam ser observados. Na verdade, a propria definigéo
de qualidade néo ¢ direta. VARGO et al. (2003) declaram que, ainda que

a avaliagdo da qualidade de OAs possa ser considerada um campo que
ainda precisa ser explorado, e tem suas origens em um extensivo campo
de conhecimento anterior relacionado a avaliacdo de software instrucional.
Como declarado por BETHARD et al. (2009), a qualidade é contextual e ira
depender do “alinhamento entre o grupo de usuérios sendo servidos pelo
objeto, a ambientacdo em que o objeto foi implementado, e o propdsito
designado para o objeto”. VUORIKARI et al. (2008) ressaltam que as
abordagens existentes de avaliagdo da qualidade podem ser diferenciadas
com base no processo em que estdo focadas. Entre outras, os autores
mencionam dois exemplos de abordagens, aquelas com foco no processo
de criagdo dos recursos, e aquelas com foco nos recursos ja prontos.

De acordo com WILLIAMS (2000), o que um objeto de aprendizagem deve
ser, esta relacionado com as perspectivas das diferentes opinides daqueles
que serdo os verdadeiros usuarios do recurso. Assim, para poder avaliar a



qualidade, é necessario considerar o espectro particular de usuérios e o
conjunto de critérios utilizados por eles para valorar o recurso. WILLIAMS
(2000) propde um modelo orientado a participantes (envolvendo diferentes
tipos de usuarios e atores interessados) composto por quatro tipos de
avaliacdo de OA que devem ser realizadas de maneira simulténea, repetida
e sequencial, durante as vérias etapas do processo de desenvolvimento do
OA. Essa abordagem cobre todo o processo de criagao dos recursos, e os
seus quatro tipos de avaliagdo propostos sao:

1 Avaliacdo do Contexto: tenta estabelecer se existe necessidade de algum OA
de acordo com as expectativas de possiveis usuarios desse OA,;

2 Avaliacdo da Entrada: compara entradas alternativas (inputs) com foco
em encontrar as necessidades identificadas no passo anterior. O objetivo
principal aqui € avaliar OAs alternativos que possam atender as necessidades
estabelecidas;

3 Avaliacdo do Processo: avalia o planejamento, o projeto e o desenvolvimento
das entradas selecionadas, por exemplo, o quado bem implementadas foram
as estratégias instrucionais e o OA,;

4 Avaliacdo do Produto: avalia se o OA esté atendendo aos resultados iniciais
esperados para seu uso.

Cada tipo de avaliagdo deve considerar quem sdo as pessoas que se
preocupam com o OA (a audiéncia do OA), e o que exatamente |hes
interessa. As pessoas que tém interesse no OA poderiam ser, por exemplo,
estudantes, professores, designers instrucionais, e organizagdes, entre outras.
Essas audiéncias podem ter diferentes entendimentos e expectativas com
relacdo aos OA, e assim podem utilizar critérios e valores distintos para julgar
sua qualidade (por exemplo, reusabilidade, qualidade dos metadados, a
abordagem instrucional, entre outros). De acordo com WILLIAMS (2000),

a combinacdo dessas informagdes definiria como alguém deveria conduzir
um processo de avaliagdo de um OA. Além de WILLIAMS (2000), outros
autores também alegam que as preocupagdes sobre a qualidade de OA
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normalmente focam em diferentes critérios. Por exemplo, no contexto das
bibliotecas digitais, CUSTARD e SUMNER (2005) alegam que as principais
questdes relacionadas a qualidade sao: precisdo do conteldo, apropriagdo do
OA para a audiéncia destino, design efetivo e completude da documentagao
de metadados. Na drea especifica de recursos de aprendizagem multimidia,
o instrumento mais reconhecido para a medicao quantitativa da qualidade

é o chamado Instrumento de Revisdo de Objeto de Aprendizagem (do
inglés, Learning Object Review Instrument — LORI) (NESBIT et al., 2003). Esse
instrumento tem como objetivo avaliar um OA j& desenvolvido e “pronto
para o uso”. No LORI, a qualidade ¢ avaliada de acordo com nove diferente
critérios que sdo pontuados em uma escala Likert de 1 a 5 (veja Figura 20).

Figura 20 - Extrato de uma uma folha de avaliagdo do LORI. Fonte: NESBIT et al., 2003.

LEACOCK e NESBIT (2007) fornecem algumas explicagdes sobre cada
uma das nove dimens&es do LORI e como elas devem ser interpretadas na
avaliacdo dos OAs:
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I Qualidade de Contelido: um dos aspectos mais importantes da qualidade
de um OA. Essa dimenséo lida com o nivel de precisdo e confianga
do conteldo, assim como também com a existéncia de parcialidades
(preconceitos), erros e omissoes.

2 Alinhamento com o objetivo de aprendizagem: é focado em OAs com um
nivel moderado de granularidade, e que contenham uma combinacéo de
conteudo, atividades de aprendizagem e avaliacdes. Tem como objetivo
avaliar o quanto as atividades de aprendizagem estdo alinhadas com os
objetivos do OA, e se essas atividades fornecem o conhecimento necessario
para os usuarios responderem com sucesso as avaliagdes.

3 Feedback e adaptacao: mede a capacidade do OA de fornecer feedback
e de se adaptar com as necessidades do usuario. Tal adaptacdo pode estar
relacionada com a localizacdo do OA para uma cultura ou idioma especifico
como, por exemplo, em CECHINEL et al. (2011), ou até mesmo de mudar
a sua apresentacao e conteldo de acordo com um determinado estilo de
aprendizagem do usuario.

4 Motivacao: avalia a habilidade do OA em reter a atengdo do usuario, i.e.,
se o OA é relevante para os objetivos dos usuérios e de acordo com o seu
nivel de conhecimento. De acordo com LEACOCK e NESBIT (2007), as
expectativas dos usudrios sobre seu sucesso ou fracasso em realizar uma
determinada tarefa no OA também ird impactar na sua motivacao.

5 Design de apresentacao: refere-se a qualidade na exposicdo (transparéncia
e concisdo) de todos os itens em um OA (texto, video, animagdes, gréficos).
Aspectos como o tamanho da fonte, ou a existéncia de cores que distraem
também podem ser levadas em consideracgao.

6 Usabilidade de interagao: este critério avalia o quanto é facil para o aprendiz
a navegacdo no OA. Uma boa usabilidade ird apresentar um layout e uma
estrutura consistente, assim evitando sobrecarregar o usuario com respostas
e informagdes confusas. Problemas com a navegacédo podem ser causados,
por exemplo, por links quebrados, ou grandes atrasos durante o uso.
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/ Acessibilidade: refere-se a acomodacéo do design do OA a necessidades
relacionadas a acessibilidade de pessoas com algum tipo de deficiéncia, do
acesso por meio de diferentes tipos de dispositivos e o acesso em diferentes
contextos . Por exemplo, um OA que possui uma imagem sem descricdo
textual pode excluir aprendizes cegos caso ndo seja inserido audio.

8 Reusabilidade: este aspecto lida com o potencial do OA em ser utilizado em
diferentes cursos e contextos. Questdes como a granularidade do OA e a sua
abertura (openness) irdo influenciar sua portabilidade para diferentes cenarios.

9 Conformidade com padrdes: avalia se os campos de metadados associados
ao OA seguem os padrdes internacionais e se estdao completos de maneira
que permitam que outros efetivamente utilizem essas informacdes para
buscar e avaliar a relevancia do OA.

Ainda que LEACOCK e NESBIT (2007) fornegam fundamentos teéricos e
estruturais para medir e compreender os muitos aspectos relacionados

com a qualidade dos OAs, esses fundamentos ainda ddo margem a vérias
dimensdes de interpretacdo que podem ser objeto de divergéncia entre
diferentes avaliadores. Ainda, diferentes avaliadores podem também dar
mais importancia a uma dimensao especifica do que outros. Para amenizar
essa situagao, NESBIT et al. (2002) propdem aplicar o LORI por meio do
uso de um modelo convergente onde vaérios avaliadores de diferentes areas
(instrutores, designers instrucionais, e desenvolvedores multimidia) colaborem
para alcangar uma Unica nota de qualidade para um determinado recurso.
Na verdade, esse conceito foi aplicado no antigo repositério eLera como é
apresentado neste capitulo.

O foco deste capitulo é apresentar como a avaliagdo de OA tem sido realizada
dentro dos repositérios de objetos de aprendizagem (ROA ou do inglés,
Learning Object Repositories — LOR). Considerando que os recursos dentro
dos repositérios estdo normalmente prontos para usar, as abordagens de
avaliagdo da qualidade adotadas pelos repositérios e discutidas na préxima
segdo estdo relacionadas a segunda abordagem mencionada por VUORIKARI
et al. (2008) (que foca em recursos prontos para uso ao invés de focar

no processo de criagdo dos mesmos), e no tipo de Avaliagdo do Produto

proposto por Williams (WILLIAMS, 2000).



9.2 Avaliagdo dentro de Repositérios

Apods a sua produgdo, os OAs precisam ser publicados em um lugar onde os
usudrios possam buscé-los e recupera-los para uso futuro, uma fase definida
dentro do ciclo de vida de um OA como oferta (COLLIS; STRIJKER, 2004).
Os repositérios de objetos de aprendizagem séao os sistemas que fornecem
as funcionalidades para isso. Um repositério pode ser simplesmente definido
como uma colecado digital onde os recursos sdo armazenados para posterior
recuperagdo. ROAs sdo potenciais agregadores de comunidades de pratica
(BROSMAN, 2005; HAN et al., 2008; MONGE et al., 2008), i.e. pessoas

que compartilham interesses e preocupagdes sobre alguma coisa que eles
fazem e que aprendem por meio das interagdes entre eles. Por conta disso,
os ROAs tendem a aproveitar as caracteristicas de tais ambientes sociais e
adotam estratégias para o estabelecimento da qualidade que contam com
as impressdes de uso e as avaliagdes dadas pelos usuarios e especialistas
membros da comunidade do repositério. Essas estratégias se sustentam:

1) na hipoétese de sistemas de memdria transacional (transactive memory
systems) (WEGNER, 1986), i.e., sistemas que armazenam memérias individuais,
impressdes ou informagdes sobre um assunto de maneira a formar um corpo
de conhecimento coletivo e universal que pode servir como uma meméria
externa para ajudar outros individuos; e 2) no valor dos metadados desde a
perspectiva da teoria do capital social, i.e., que permite e fortalece relagdes
sociais que possuem o potencial para possibilitar o acimulo de beneficios
para os individuos, sejam eles econémicos ou nado (LYTRAS et al., 2014).

VUORIKARI et al. (2008) denominam esse tipo de informacgédo de metadados
avaliativos. De acordo com os autores, “o metadado avaliativo possui uma
natureza acumulativa, significando que as anotagdes dos diferentes usuarios
acumulam ao longo do tempo, em oposicado a ter uma Unica avaliagao
autoritaria”. Dentro dos ROAs, as informacgdes avaliativas sdo normalmente
utilizadas como a base para assegurar a qualidade dos recursos, mas também
para o ranqueamento e a recomendac¢do dos mesmos para os usudrios. Neste
capitulo apresentamos como os metadados avaliativos podem ser encontrados
em alguns dos principais ROAs atualmente existentes.
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0.3 eLera

eLERA - Significa Rede de Pesquisa e Avaliagao de Ensino Eletrénico
(E-Learning Research and Assessment Network). Foi um pequeno
referatério® (com aproximadamente trezentos recursos) que teve sua
importancia por ser originalmente criado com propésito de pesquisa. O
foco principal desse repositorio era de fornecer mecanismos e ferramentas
para a avaliagdo colaborativa e participativa de objetos de aprendizagem a
partir do uso do LORI.

No elera, os membros podiam criar revisdes dos OAs a partir do uso do

LORI, e membros especialistas podiam moderar times de membros em um
processo de revisdo colaborativo onde revisores discutiam e comparavam suas
avaliacoes (NESBIT; LI, 2004) (veja Figura 21). Além disso, membros também
podiam adicionar recursos como seus favoritos (bookmarks), permitindo ao
elLera recomendar materiais ndo apenas pelas pontua¢des associadas, mas
também por sua popularidade.

8 Repositério que Figura 21 — Uma solicitagdo de revisdo no elLera (esquerda) e distribuicdo das pontuacdes em
amp]azena SO?nente as uma dimensao LORI (direita), extraido de NESBIT e LI (2004).

referéncias (metadados)
dos OAs e ndo os OAs
propriamente ditos
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9.4 Connexions

Connexions é um repositério que permite que usuérios criem e compartilhem
colaborativamente materiais de aprendizagem e que tem apresentado um
crescimento exponencial de contribuidores nos Gltimos anos. De acordo com
OCHOA (2010), tal sucesso pode ser atribuido ao fato de que, diferentemente
dos ROAs tradicionais, o Connexions funciona por meio de uma “interagao
social para a criagdo de materiais”, onde todos os materiais sdo criados por sua
propria comunidade. Essa comunidade pode desenvolver materiais em dois
formatos: moédulos (pequenas pegas de conhecimento) e colegdes (grupos de
modulos estruturados em notas de cursos). No Connexions cada material é
disponivel de forma livre para uso, reliso e compartilhamento com outros sob
uma licenca Creative Commons’.

A qualidade no Connexios é controlada a partir de um sistema denominado
de lentes (lenses) (veja Figura 22) que organiza os recursos de acordo com
as avaliagdes fornecidas por individuos e organizagdes (KELTY, BURRUS, &
BARANIUK, 2008). Nesse contexto, recursos sao explicitamente endossados
por terceiros, e ganham maior garantia de qualidade a medida que comegam
a acumular mais endossos (lentes) de outros. Ainda, o Connexions também
fornece mecanismos para ordenar os materiais considerando os nimeros de
acesso ao longo do tempo (medida de popularidade) e as pontuagdes dadas
pelos usudrios. Recentemente o repositério também integrou plugins de duas
ferramentas populares de interagdo social (Facebook e Twitter), permitindo
que a comunidade de usuérios possa recomendar e disseminar materiais
através dessas plataformas.

O http://creativecom-
mons.org/
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Figura 22 — Repositério Connexions — apresentagdo de uma lente.

9.0 Organic.Edunet

O Organic.Edunet (portal.organic-edunet.eu) é uma federacéo de
repositérios financiada pela Unido Europeia e focada exclusivamente em
conteldos relacionados a Agricultura e Agroecologia Organica. Apesar
de ser um repositério relativamente novo (langado em 2009), ele j& possui
aproximadamente 2.500 usuarios e 11.000 recursos. A importancia desse
repositério estd no fato de que o mesmo consiste em um repositério
semantico (Semantic Learning Object Repository — SLOR) e permite que
usudrios realizem uma busca seméntica pelos recursos.

No Organic.Edunet, a qualidade é garantida pela comunidade de usuérios,
gue possui permissao para pontuar os recursos e melhorar as traduges dos
metadados (o portal é multilingue, a interface é disponibilizada em nove
idiomas e os metadados sobre os recursos sdo manualmente traduzidos
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em até oito idiomas) (veja Figura 23). Ainda, qualquer usuério pode dar
sua opinido direta sobre um dado recurso do portal, assim como relatar
conteldos inapropriados.

Figura 23 - Recurso educacional no Organic.Edunet.

9.6 MERLOT

O MERLOT (The Multimedia Educational Resource for Learning and Online
Teaching'’) € uma iniciativa bem conhecida e internacionalmente reconhecida
gue permite a usudrios catalogar recursos educacionais com o objetivo de
facilitar o seu uso e compartilhamento (CAFOLLA, 2006). Foi desenvolvido
pelo Centro de Aprendizagem Distribuida da Universidade do Estado da
California e armazena metadados de mais de 45.000 materiais distribuidos em
diversas areas (Artes, Negdcios, Humanidades, entre outras). Sua comunidade
de usuérios é formada por mais de 100.000 membros. Como o MERLOT néo
10 www.merlotorg armazena os OAs localmente, ele pode ser classificado como um referatério.
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O repositério MERLOT apresenta um modelo de revisdo por pares de pds-
publicagcdo com o objetivo de assegurar a qualidade dos recursos catalogados
(CAFOLLA, 2006). Os materiais catalogados no MERLOT s&o revisados por
diferentes especialistas nas disciplinas em questdo e de acordo com critérios
de avaliagao formais e pré-definidos que contemplam trés diferentes aspectos:

1 Qualidade do Contetdo;
2 Efetivo Potencial como uma Ferramenta de Ensino;

3 Facilidade de Uso.

Apods os revisores especialistas relatarem suas avaliagbes, o editor chefe
compde um Unico relatério com nota que é publicado no repositério com a
autorizacdo dos autores.

Além da revisao por especialistas no dominio, o MERLOT utiliza a comunidade
de usuarios para fornecer comentérios e pontuagdes para os materiais,
complementando sua estratégia de avaliagdo com a alternativa de um
mecanismo mais informal. As avaliagdes de ambos os grupos (usuérios e
especialistas) variam de 1 a 5, sendo 5 a melhor nota.

Ainda, o MERLOT também permite que usudrios adicionem os recursos

como seus favoritos no que eles chamam de Cole¢bes Pessoais (Personal
Collections), fornecendo aos mesmos uma maneira de organizar os materiais
de acordo com seus interesses individuais (SICILIA et al., 2009). Por ultimo,

o MERLOT concede um prémio especial (0 MERLOT Classics Awards) para
materiais excepcionais de acordo com os critérios de cada disciplina (veja a
Figura 24). Todos esses metadados avaliativos juntos sdo utilizados para ordenar
os OAs cada vez que um usudrio realiza uma busca dentro do repositério.
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Figura 24 - O repositério MERLOT (Materiais de aprendizagem da disciplina de Artes).

O MERLOT é particularmente peculiar no sentido que as pontuagdes (ratings)
sdo coletadas através de dois grupos distintos e bem definidos de pessoas
(usudrios em geral, e especialistas); que possuem diferentes experiéncias e
que podem apresentar opinides divergentes a respeito da qualidade. Na
verdade, essas diferencas de opinides entre os grupos de revisores podem

ser consideradas como o ponto forte da abordagem adotada, uma vez que
fornecem visées complementares sobre um mesmo assunto. Nesta se¢do sdo
descritas brevemente as principais caracteristicas e diferencas entre essas duas
abordagens de revisao.

Avaliagdo da Qualidade de OAs dentro de Repositérios | 83



5.6.1 Revisao por Especialistas e Revisao por Usuarios

A revisdo por especialistas (peer-review, ou revisdo por pares) é
convencionalmente conhecida como o processo de avaliar um artigo ou ideia
de projeto pelo exame critico de terceiros que sao especialistas no mesmo
dominio de trabalho. Esse sistema de avaliacdo é largamente difundido no
processo de publicagdo de artigos em revistas e conferéncias, onde o trabalho
a ser avaliado é submedito a um editor-chefe que solicita a um grupo de
especialistas membros que revisem o trabalho de maneira a obter conselhos
sobre se 0 mesmo deve ou ndo ser aceito para publicagdo, e quais seriam

os trabalhos/alteragcdes ainda necessarios no caso de aprovagédo (HARNAD,
2000). Na forma mais largamente adotada de revisdo por especialistas, a
identidade dos revisores é ocultada dos autores, assim como também dos
demais revisores. Os defensores da revisao por pares alegam que esse tipo
de aprovacgao profissional serve como uma forma de garantir a qualidade dos
trabalhos publicados. Entretanto, o sistema néo ¢ livre de criticas e problemas,
como por exemplo: conflitos de interesse, parcialidades dos avaliadores,
atraso desnecessario no processo, e incapacidade de detectar fraudes; todos
mencionados como possiveis fraquezas do processo (BENOS et al., 2007).
De qualquer forma e apesar das controvérsias com relagdo a sua eficiéncia,

o sistema de revisdo por pares se mantém como a base para a garantia da
qualidade no meio académico, e tem também entrado na cena dos recursos
educacionais apds sua implementagdo no MERLOT.

Por outro lado, a revisdo pelos usuarios (public review, ou revisdo pelo
publico) é largamente difundida em outras &dreas como a de vendas online
(ex.: Amazon, eBay) e outras comunidades de interesse (ex.: IMDb, YouTube,
RYM, etc). Nesses casos, os usuarios normalmente se beneficiam mutuamente
por meio de sistemas de recomendagéo (como os de filtragem colaborativa)
que, com base na comparagao dos perfis dos usuarios e da correlagdo com
suas preferéncias pessoais, fornecem recomendagdes personalizadas de itens
e produtos que provavelmente serdo de seu interesse (RESNICK; VARIAN,
1997). Nesse tipo de sistema social, as motivagbes e os objetivos por tras

da participagao dos usuérios variam significantemente, desde o desejo e a
necessidade de interagdo social, até o beneficio da autoexpressao e reputagao
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profissional (PEDDIBHOTLA; SUBRAMANI, 2007). A Tabela 3 explora alguns
outros aspectos que normalmente diferenciam os sistemas de revisao por
pares e pelo publico de usuérios.

Tabela 3 — Diferentes aspectos envolvendo a revisao por pares e a revisao pelos usuarios.

Aspectos Reviséo por pares Revisdo pelos usuérios

Experiéncia do Avalidor

Especialista na drea da
avaliagdo

N&o especialista

Existéncia de critérios oficiais
ou métricas

Sim

Nao/As vezes

Comunidade de avaliadores

Restrita

Aberta

Models Comuns

Pre-publicacao

Poés-publicagdo

Area cientifica, revistas

Vendas online, comunidades

determinado dominio,

Dominio e chamadas para de interesse
financiamento
Prestigio, fama, determinar Deseio e necessidade
a qualidade e as diregoes de in!ceragéo social
Motivagao da pesquisa em um ;

autoexpressao profissional,
reputagao

obrigatoriedade
Comunicagdo entre avaliadores  Nao permitida Encorajada
Selegdo de avaliadores Responsabilidade do editor | Nenhuma
Compensagcao financeira Normalmente nenhuma Nenhuma

Velocidade da avaliagdo

Tipicamente lenta

Tipicamente répida

Nivel de formalidade

Processo formal de edicdo e
revisao

Informal

Identidade do autor

N3zo identificada

Identificada

Requerimentos para se tornar
um revisor

Ser um especialista na area
em questdo e ser convidado

Criacdo de uma conta de
usuario
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9./ Graphite

Graphite é um repositorio relativamente novo que armazena informagoes
sobre recursos de aprendizagem e é mantido pela Common Sense Media''.
No Graphite é possivel encontrar websites, jogos e apps que sdo oficialmente
pontuadas por um comité de editores e revisores. Como o portal é construido
por professores e para professores, tal comunidade também é autorizada a
pontuar e comentar sobre os recursos, incluindo impressdes de uso em sala
de aula (as chamada notas de campo - field notes). As notas médias dos
professores sdo mostradas juntamente com as pontuagdes oficiais (veja Figura
25). As avaliagdes variam entre 1 e 5 e indicam o potencial de aprendizagem
dos recursos (ndo serve para aprendizagem, suficiente, bom, muito bom,
excelente) seguindo trés dimensdes de aprendizagem, sendo elas:

| Engajamento: o quanto os recursos seguram o interesse dos estudantes;

2 Pedagogia: se o produto possui conteldo central para a experiéncia de
aprendizagem;

3 Apoio: se o recurso fornece retorno apropriado, e se existe apoio para
professores e estudantes.

11 http://www.common-
sensemedia.org/
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Figura 25 - Lista de recursos no Graphite.

Os recursos no Graphite sdo classificados/rotulados de acordo com seus
assuntos (Linguagem e Leitura, Matematica, Ciéncias, Estudos Sociais, Artes e
Passatempos) e com o que o recurso facilita na aprendizagem (pensamento e
raciocinio, criatividade, autodirecdo, desenvolvimento emocional, comunicacéo,
colaboragdo, ética e responsabilidade, habilidades técnicas, e satde aptidao).
Cada revisao de recurso ainda contém comentarios sobre os pros e contras
desse recurso, e como o recurso funciona (veja Figura 26).
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Figura 26 - Avaliacdo da Qualidade no Graphite.

0.8 Considerag¢des Finais

A avaliagdo da qualidade dos objetos de aprendizagem é uma tarefa dificil que
normalmente envolve diversos aspectos e diferentes atores interessados, e os
métodos de avaliacdo atualmente existentes ndo estdo livres de ambiguidades.
Diferentes repositérios de objetos de aprendizagem estao frequentemente
adotando estratégias que confiam na comunidade de usuarios e especialistas
que avaliam a qualidade dos recursos a partir de pontos e comentarios. Tais
avaliagbes podem ser realizadas a partir de critérios de avaliagdo formais e pré-
definidos, ou de maneira mais informal e sem especificagdes pré-estabelecidas.
O conjunto de avaliagdes resultantes é entdo utilizado pelos ROAs para facilitar
o processo de busca e ranqueamento dos OAs e é considerado como um
corpo de conhecimento social que serve como uma memoria externa de ajuda
para os individuos que navegam em tais portais. A existéncia de tais avaliagdes
também abre a possibilidade para futuras implementacdes de recomendacgdes
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personalizadas baseadas nas preferéncias dos usuérios (CECHINEL et al.,
2013). Ao mesmo tempo em que as estratégias atuais se estabeleceram
como a principal alternativa para a avaliagdo da qualidade dentro de ROAs,
elas ainda sao insuficientes para cobrir a enorme quantidade de recursos
que continua crescendo em tais plataformas. Portanto, hd uma necessidade
urgente do desenvolvimento de alternativas que possam ajudar a estimular
o abastecimento de informagdes sobre a qualidade em complemento as
estratégias manuais atualmente existentes.
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6 Acessibilidade em Objetos de
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Deve ser associada
apenas ao eMAG - mo-
delo de acessibilidade
em governo eletrénico.

Aprendizagem

Amanda Meincke Melo

Este capitulo discute acessibilidade em objetos de aprendizagem (OAs).
Apresenta sua relagdo com usabilidade, abordando como promové- la com
o intuito de ampliar o uso de OAs, que desempenham importante papel na
aprendizagem mediada por recursos digitais.

6.1 Introdugdo

Além de ser um requisito legal, acessibilidade é indispensavel ao exercicio da
cidadania (MELO, 2014a; MELO, 2014b), sendo mundialmente reconhecido
(BEHAR et al., 2008; MELO et al., 2012). Da Educacao Infantil ao Ensino Superior,
no ensino formal ou informal, na modalidade presencial ou a distancia, deve ser
proporcionada em ambientes fisicos e virtuais, produtos e servigos, de modo a
maximizar a participagdo de diferentes pessoas em condi¢des de igualdade no
contexto educacional (MELO, 2013).

Segundo IWARSSON e STAHL (2003), a acessibilidade ¢é observavel quando
ocorre o encontro entre as capacidades das pessoas ou de grupos de pessoas
e as caracteristicas de um ambiente, produto ou servigo. Para os autores, est
associada ao atendimento de normas e padrdes. No Brasil, por exemplo,
tém-se as normas técnicas de acessibilidade da ABNT — Associagdo Brasileira
de Normas Técnicas'? e o eMAG — modelo de acessibilidade em governo
eletrénico, considerados de interesse social e disponiveis na web'.

Para que possam cumprir o seu papel no apoio a aprendizagem, objetos de
aprendizagem devem ser acessiveis a seus usuarios. Isso implica flexibilidade
para acomodar, na maior extensdo possivel, a multiplicidade das diferengas
entre os aprendizes, que podem adotar diferentes tecnologias de acesso, em
variados contextos de uso. Aderéncia ao Desenho Universal e compatibilidade
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com recursos de Tecnologia Assistiva sdo estratégicos, portanto, a promogao da
acessibilidade. Ambos sao apresentados e discutidos, a seguir, junto a principios

de acessibilidade web.

6.2 Desenho Universal, Recursos de TA e Principios de
Acessibilidade

O Desenho Universal (DU), presente na legislagdo e normas técnicas de
acessibilidade, orienta o “design de produtos e ambientes para serem usados
por todas as pessoas, na maior extensdo possivel, sem a necessidade de
adaptacdo ou design especializado”'* (NCSU, 2008). Deve orientar, portanto,
o desenvolvimento de objetos de aprendizagem amplamente acessiveis e
utilizéveis. A Tabela 4 apresenta seus sete principios.

Tabela 4 - Principios do Desenho Universal (tradugdo livre). Fonte: NCSU, 1997.

O design ¢ Util e comercializével para pessoas com diversas

habilidades.

O design acomoda uma ampla variedade de preferéncias e

habilidades individuais.

O uso do design é facil de entender, independentemente da
3 | Uso simples e intuitivo | experiéncia, do conhecimento, das habilidades linguisticas ou
do nivel de concentracéo corrente do usuario.

1 | Uso equitativo

2 | Flexibilidade no uso

O design comunica a informacdo necessaria efetivamente ao
usudario, independentemente das condigdes do ambiente ou das
habilidades sensoriais do usuério.

Informacao
perceptivel

O design minimiza perigos e consequéncias adversas de agdes

5 | Tolerancia ao erro . . L. . .
acidentais ou ndo intencionais.

O design pode ser usado eficientemente e confortavelmente e

6 | Baixo esforo fisico com um minimo de fadiga.

Tamanho e espaco Tamanho e espaco apropriados sado oferecidos para aproximagao,
/ | para aproximacgao e alcance, manipulagdo e uso independentemente do tamanho do
14 Traduaco livre uso corpo, da postura ou da mobilidade do usuario.

Acessibilidade em Objetos de Aprendizagem | 95



Recursos de Tecnologia Assistiva (TA), por outro lado, auxiliam pessoas com
deficiéncia no desempenho de suas atividades cotidianas, valorizando suas
habilidades e promovendo novas competéncias. Segundo BRASIL (2009):

Tecnologia Assistiva é uma area do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar,
que engloba produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos
que objetivam promover a funcionalidade, relacionada a atividade e participacéo,
de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade reduzida, visando sua
autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social.

Sdo exemplos de recursos computacionais de TA (MELO; PUPO, 2010):

| Computadores: computadores de mesa, notebooks, tablets e smarthphones,
entre outros, configurados para promover a funcionalidade de pessoas com
deficiéncia.

|Dispositivos de entrada: teclados convencionais, mouse e touch pad, além de

teclados e apontadores alternativos, webcams, joysticks, scanners, microfones,
telas sensiveis ao toque, luvas etc.

|Dispositivos de saida: monitor do computador, linhas braille (ou dislplay
braille), impressora convencionais e para o Sistema Braille, dispositivos de
voz sintetizadas, leitores de telas etc.

|Dispositivos de armazenamento: pendrives, CD-Rom ou DVD-Rom.

| Aplicativos em geral: calculadoras, planilhas eletrénicas, editores de desenhos,
editores de apresentagdo multimidia, calendarios e agendas, gravadores

e reprodutores de som e video, dicionario de palavras, comunicadores
instantaneos, navegadores web etc.

|Softwares especializados: ampliadores de telas, softwares para a produgdo de
material em Braille, DOSVOX, ProDeaf etc.

A Figura 27 ilustra alguns recursos computacionais de TA.

Acessibilidade em Objetos de Aprendizagem | 96



Figura 27 — Recursos de Tecnologia Assistiva: (a) Big Track Ball; (b) Teclado Virtual do Windows

7, (c) iPad, tecnologia com tela sensivel ao toque, com aplicativo de comunicacg&o alternativa e

aumentativa, (d) Impressora Braille, (e) Representacdo do Leitor de Telas NVDA, (f) Linha Braille,
(9) Lupa do Windows 7. Fonte: MELO (2013, p. 206).

Objetos de aprendizagem devem ser compativeis com recursos de TA. Além
disso, podem eles préprios ser desenvolvidos para desempenhar o papel de
recurso de TA, auxiliando na aprendizagem de pessoas com deficiéncia com
autonomia e independéncia.

Além do DU e dos recursos de TA, quatro principios de acessibilidade web,
amplamente difundidos pelo W3C — World Wide Web Consortium (2008),
tém contribuido ao desenvolvimento de tecnologias digitais acessiveis (Tabela
5). Assim, objetos de aprendizagem desenvolvidos para a plataforma web, a
exemplo de cursos e de aulas em ambientes virtuais de aprendizagem, devem
observar esses principios.

Acessibilidade em Objetos de Aprendizagem | 97



Tabela 5 - Principios da acessibilidade web (tradugao livre). Fonte: W3C, 2008.

Informagdo e componentes de interface devem ser apresentados aos

1 Perceptivel L :
usudrios de maneira que eles possam perceber.

Componentes de interface de usuério e navegagao devem ser

2 | Operavel L
operéaveis.

Informac&o e operagédo da interface de usuario devem ser

3 | Compreensivel .
compreensiveis.

Conteldo deve ser suficientemente robusto para que possa ser
4 | Robusto interpretado de modo confiavel por uma ampla variedade de agentes
de usuérios, incluindo recursos de Tecnologia Assistiva.

Desse modo, se um OA do tipo imagem ndo apresenta texto alternativo, uma
pessoa cega ndo perceberd a informagao veiculada, ferindo principios do
Desenho Universal como “Uso equitativo” e “Informagao perceptivel”. Se um
OA do tipo simulagdo, hipertexto ou software ndo oferecer alternativas para
sua operagdo, uma pessoa com mobilidade reduzida podera ter dificuldade de
manipuld-la com suas tecnologias de acesso, ferindo principios do Desenho
Universal como “Uso equitativo” e “Flexibilidade no Uso”. Se um OA do tipo
audio, video ou animagdo nao possuir transcrigdo em texto ou alternativa

em Libras para o contetido sonoro, oferecera barreiras a percepgdo e a
compreensao por pessoas com deficiéncia auditiva e por pessoas surdas,
ferindo principios do Desenho Universal como “Uso equitativo”, “Informagao
perceptivel” e “Uso simples e intuitivo”.
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6.3 Acessibilidade e Usabilidade em Objetos de
Aprendizagem: uma breve revisdo de literatura

Acessibilidade tem estreita relacdo com usabilidade. Ambas estdo normalmente
associadas a requisitos ndo funcionais de interface de usuério e dependem das
caracteristicas, das habilidades e das experiéncias dos usuérios que interagem
com o produto, dos objetivos em perspectiva e do contexto de uso (MELO,
2014a). Sao relativas e, assim sendo, observaveis efetivamente no uso.

E possivel, entretanto, definir atributos que contribuam a efetivagao da
acessibilidade em objetos de aprendizagem como, por exemplo, a oferta de
texto alternativo a suas imagens, a possibilidade de sua operagdo apenas com
o mouse e apenas com o teclado, a disponibilidade de legenda e de janela
de Lingua Brasileira de Sinais (Libras) em seus videos, a compatibilidade com
diferentes tecnologias de acesso etc.

A preocupagdo com a acessibilidade de OA tem sido alvo de interesse de
diferentes autores, sendo abordada, algumas vezes, junto a usabilidade.

NESBIT et al. (2003) propdem o instrumento Lerning Object Review Instrument
(LORI) para avaliagdo de objetos de aprendizagem, que contempla a
acessibilidade entre os itens a serem avaliados. No instrumento, acessibilidade
se refere ao design dos controles e formatos de apresentagdo para acomodar
aprendizes com deficiéncia ou usuarios de dispositivos méveis. Para obter
nota méaxima em acessibilidade, o OA deve prover um alto grau de
acomodacéo as necessidades de aprendizes com deficiéncia sensorial e
motora, ser compativel com recursos de Tecnologia Assistiva e ser portavel
a diferentes dispositivos. Além disso, deve aderir a diretrizes voltadas a
acessibilidade de aplicagbes para aprendizagem e do contetdo da web.

BEHAR et al. (2008) apresentam algumas orientagdes para a construgdo de
objetos de aprendizagem acessiveis:
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1 Planejamento, objetivos claros e defini¢do do publico-alvo;

2 Equipe interdisciplinar de profissionais com conhecimento técnico e
pedagdgico;

3 Conhecimento sobre possiveis barreiras de acesso a OA,

4 Conhecimento sobre limitagdes e possibilidades oferecidas pelas
tecnologias voltadas a producdo de OA.

MOREIRA e CONFORTO (2011), em pesquisa exploratdria, avaliaram trés
OAs quanto a sua acessibilidade e usabilidade, adotando como referéncias
Principios de Acessibilidade Web e Heuristicas de Usabilidade, com apoio
de dois leitores de telas, trés navegadores web e o player QuickTime. Nessa
pesquisa, as autoras evidenciaram fragilidades nos objetos avaliados que
comprometeriam a qualidade no uso por usuarios com deficiéncia visual,
com mobilidade reduzida, com deficiéncia auditiva ou que adotem a Libras
como sua primeira lingua.

SILVEIRA e CARNEIRO (2012), a partir de estudos tedricos e da analise

de objetos de aprendizagem, propuseram diretrizes para a avaliagdo da
usabilidade de OA, organizadas em sete condi¢des que, segundo as
autoras, definem um OA: explicitar um objetivo pedagdgico, priorizar o
digital, prover auxilio ao usuério, proporcionar interatividade, proporcionar
interacdo, fornecer feedback constante, ser autocontido. Entre as diretrizes
propostas, algumas contribuem mais explicitamente a promogéo da
acessibilidade. A Tabela 6, a seguir, destaca algumas dessas diretrizes
organizando-as segundo os quatro principios da acessibilidade web W3C.
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Tabela 6 — Diretrizes para a avaliagdo da Usabilidade de objetos de aprendizagem com
destaque a Acessibilidade, adaptado de SILVEIRA e CARNEIRO (2012).

Principio Diretrizes Selecionadas

| Evitar a disponibilizagdo de arquivos (somente) em formato PDF, para
Perceptivel apresentacgao do objeto e/ou de material complementar a seu uso,
que sdo inacessiveis via leitores de tela.

| Levar em consideracdo questdes de acessibilidade, possibilitando
navegacdo via teclado;

| Permitir ao usuério controlar o tempo de apresentagdo/progresso de
um video ou animacéo.

Operavel

| Apresentar indicagdes claras sobre o modo de uso do objeto,
indicagbes estas disponiveis na prépria interface de uso e/ou
facilmente acessiveis a partir desta;

| Usar linguagem adequada ao tipo de usuario e ao dominio de
aplicagdo do objeto;

| Listar termos especificos (de dominio), quando o objetivo for uma
difusdo ampla do objeto e ele puder ser utilizado em areas diferentes;
| Prover enunciados curtos e explicativos;

| Utilizar uma sequéncia de ag¢des padronizada e de facil entendimento;
| Prover prevencgéo de erros (desabilitar o que nao for possivel fazer,
apresentar formatagdes de entrada de dados especificas, quando
necessario).

Compreensivel

| Levar em consideracdo questdes de acessibilidade, possibilitando
que o objeto funcione em diferentes navegadores (ou alertando o
Robusto usuario caso isto nao ocorra);

| Utilizar resolucdo e formato de imagens e videos compativeis com
disponibilizagdo via web.

Observa-se, entretanto, que nem todo o arquivo no formato Portable

Document Format (PDF) é inacessivel a leitores de telas como apresentado
na Tabela 6. Conforme orienta SALTON (2014), sua acessibilidade depende
de como ¢ produzido. Sugere-se, ainda, que as diretrizes apresentadas por
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SILVEIRA e CARNEIRO (2012) sejam revisadas a luz do Desenho Universal e dos
Principios de Acessibilidade Web para que apresentem uma melhor cobertura
da acessibilidade junto as diretrizes de avaliagdo de usabilidade OAs.

SANTAROSA e CONFORTO (2012) observam que, para que objetos de
aprendizagem possam ser utilizados por um conjunto maior de usuéarios,
principios de acessibilidade e de usabilidade devem estar presentes em
diferentes etapas de seu desenvolvimento. OAs, portanto, devem ser:

| Projetados sem a necessidade de atualizacdo de hardware ou de software;

2 Implementados para uma utilizacdo independente de plataforma, navegador
de Internet ou software, e para uso em ambiente web;

3 Aderentes aos principios de acessibilidade estabelecidos nas normativas da
W3C/WAI.

Para a avaliacao de objetos de aprendizagem, as autoras estabelecem trés
grandes eixos de investigagdo que permitem ajustar sua utilizagdo por alunos
com deficiéncia. Esses eixos sdo sumarizados na Tabela 7.
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Tabela 7 - Parametros de avaliacdo de objetos de aprendizagem, adaptados de SANTAROSA

e CONFORTO (2012, p. 248).

Eixos de Investigacdo Pontos de Analise

Qualidade de Uso

| E visualmente atraente?

| E de facil utilizagdo?

| E interativo?

| Apresenta instrugdes claras?

| Fornece ajuda ao usuério?

| E flexivel e reusavel?

| Permite o controle do usuério?

Qualidade de Conteldo

| E claro e conciso?

| Sua linguagem ¢é simples e objetiva?

| Apresenta os objetivos do OA?

| Os objetivos sdo relevantes?

| Identifica conhecimentos prévios?

| Fundamenta conceitos prévios?

| Relaciona conceitos?

| Reforga conceitos progressivamente?

| Fornece documentagdo para o educador?

Qualidade de Acesso

| E compativel com TA?

| Apresenta descrigdo para contetdo néo textual?
| Apresenta contetdo em Libras?

| Revela uso adequado de cores e fontes?

| Fornece orientagéo ao usuario?

| Exige a instalacdo de programas?

MELO (2013) apresenta alguns cuidados para a promogdo de ampla
acessibilidade na publicagdo de materiais educacionais digitais (ex.: video,
dudio, imagem, texto), contemplando, portanto, OAs (Tabela 8).
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Tabela 8 — Orientagdes para a promogéao da acessibilidade em materiais educacionais digitais,
adaptado de MELO (2013, p. 2010-2011).

Tipo de Cuidados
Material

Para torna-lo amplamente acessivel, devem ser oferecidos recursos que
possibilitem aos usuérios assisti-lo sem som, atendendo a pessoas surdas,
com deficiéncia auditiva ou que estejam em ambiente ruidosos; e sem
acesso a imagem, atendendo a usuérios cegos, com deficiéncia visual ou que
Video estejam com a visdo direcionada a outra atividade. No primeiro caso, podem
ser oferecidas legendas em texto e janela com intérprete de lingua de sinais;
no segundo caso, audiodescricdo. A norma ABNT NBR 15290 (BRASIL,

2005) apresenta recomendacdes Uteis & produgdo de videos que podem ser
considerados acessiveis.

Um programa de dudio ou um podcast publicado on-line pode vir
Audio acompanhado de sua descrigdo em texto escrito no formato digital e,
quando possivel, sua sinalizagdo em lingua de sinais.

Ha diferentes estratégias para tornar imagens acessiveis a pessoas cegas,
dependendo da fungédo que desempenham no material. Quando sao
apresentados graficos, recomenda-se descrever sua informagdo em texto

ou com apoio de uma tabela que desempenhe fungdo equivalente; uma
foto ou ilustragdo pode vir acompanhada de uma descrigao textual que
Imagem procure representa-la; quando uma imagem representar um link ou botao,
deve-se oferecer uma descrigdo que substitua a fungdo da imagem no
material. O texto digital pode ser facilmente transportado para diferentes
midias (ex.: dudio, impressdo ampliada, impressdo em Braille etc.). Porisso a
importancia de adota-lo na descrigao textual de imagens, em apresentagdes,
documentos, paginas web etc.

Para torna-lo de mais facil compreensao, imagens podem ser apresentadas,

Texto . ~ , . - e
por exemplo, para oferecer instrugdes ou sintese de informagdes estatisticas.

SILVA e MELO (2014) abordam a acessibilidade de bibliotecas digitais on-line
para o ensino superior. Objetos digitais catalogados nesses sistemas, quando
voltados para apoiar a aprendizagem, podem assumir o papel de OAs.
Segundo as autoras, para promover a acessibilidade em bibliotecas digitais
on-line, é necessario consideré-la desde o levantamento de requisitos,
durante seu desenvolvimento, influenciando nas solugdes propostas e
implementadas. Videos, dudios, imagens e documentos no formato PDF
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devem ser acessiveis, mas também a prépria estrutura da biblioteca digital
que os organiza. Essa observagdo pode ser estendida aos Repositérios de
Objetos de Aprendizagem (ROAs).

Ja SALTON (2014) apresenta subsidios para a criagdo de documentos digitais
acessiveis a partir dos editores Microsoft Word e Microsoft PowerPoint e para
a criacdo de documentos acessiveis no formato PDF. Suas orientacdes tém o
potencial de contribuir a produgdo de OAs que adotam formatos amplamente
utilizados para a publicagdo de documentos e de apresentagdes.

SALDANHA (2014) investiga como a avaliagcdo da qualidade no uso de
objetos de aprendizagem ¢é realizada em métodos de producéo e de avaliagdo
de OAs. O autor observa que, embora existam metodologias, diretrizes,
pardmetros e principios para a revisao e/ou construgdo de OAs que atendam
a caracteristicas de qualidade, a avaliagdo de sua interface de usuério muitas
vezes é negligenciada ou é dada maior énfase a revisao do contetddo. Propde,
com o envolvimento de partes interessadas, requisitos para uma ferramenta
semiautomatica de avaliagdo de interface de usuario de OAs (Tabela 9).

Tabela 9 — Requisitos para uma ferramenta semiautomatica de avaliagdo de interface de
usuario de OAs, adaptado de SALDANHA (2014, p. 57).

|Linguagem acessivel a professores (foco no professor)

| Auxiliar a indicar de forma objetiva os problemas

|Possibilitar a atribuicdo de graus de severidade aos problemas identificados
| Apoiar a revisdo de guidelines (prioritario)

| Apoiar o professor na selecdo de OAs disponiveis em repositorios

| Apoiar equipe de desenvolvimento na avaliagdo de usabilidade do produto
final e de produtos intermediérios

|Dar a opc¢éo de identificar os avaliadores

|Fornecer maneira de catalogar as avaliacdes
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No capitulo 2 deste livro acessibilidade é relacionada ao retso. Nesse sentido
promover a acessibilidade tem o potencial de alcangar mais usuérios, em
diferentes dispositivos e contextos. Para tanto, deve ser considerada desde
sua concepgao.

6.4 Promog¢do da Acessibilidade em Objetos de
Aprendizagem

Ao conceber e projetar OAs, a equipe de desenvolvimento deve fazé-lo com
acessibilidade em mente. Ao selecionar OAs para apoiar a aprendizagem de
seus alunos, professores devem considerar atributos de acessibilidade em
sua avaliac3o.

A equipe de desenvolvimento interdisciplinar, recomenda-se:

1 Definir objetivos de acessibilidade, tendo em mente o Desenho Universal,
a compatibilidade com recursos de Tecnologia Assistiva e a participacdo de
professores e aprendizes no processo de desenvolvimento;

2 Seguir recomendacdes e normas técnicas de acessibilidade (ABNT, 2005;
BRASIL, 2014; W3C, 2008);

3 Observar a infraestrutura de acessibilidade das plataformas alvo;
4 Adotar ferramentas de autoria que favorecam a promocao da acessibilidade;

5 Avaliar a acessibilidade iterativamente e transversalmente, incluindo
métodos de inspecdo e com a participagado de usuarios, considerando
diferentes tecnologias de acesso e contextos de uso;

6 Publicar o OA produzido em repositérios que observam acessibilidade;

/ Manter a acessibilidade em perspectiva em atualizagdes de conteddos e no
desenvolvimento de novas versdes.
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15 Nao se Aplica

Aos professores, recomenda-se, minimamente, observar as questdes
apresentadas na Tabela 10 ao selecionarem um OA para uso em suas
atividades de ensino, levando em conta os aprendizes reais para os quais
organizam o ambiente de aprendizagem.

Tabela 10 — Pontos de verificagdo para apoiar a selegdo de OAs acessiveis.

- Sim Nio NAY

Percepcao: as informagdes e os componentes de interface podem
ser percebidos por todos os aprendizes?

Apresenta descricdo textual para contelido nao textual como
imagens, dudios, videos e animagdes?

Favorece aos aprendizes ver e escutar o contelido, separando o
conteudo principal de seu plano de fundo? Por exemplo, adota
cores e fontes de modo legivel, com contraste apropriado?

Operagao: os componentes de interface e a navegacéo disponivel
podem ser operados por todos os aprendizes?

Pode ser operado apenas com o mouse?

Pode ser operado apenas com o teclado?

Permite ao usuario controlar o tempo de apresentagdo/progresso de
um &udio, video ou animagdo?

Compreenséo: as informacdes e a operacdo da interface de usuario
podem ser compreendidas por todos os aprendizes?

Adota linguagem compativel com o nivel de instru¢do dos aprendizes?

Apresenta conteldo em Lingua Brasileira de Sinais (Libras)?

Oferece orientagdes claras aos aprendizes, com enunciados curtos,
explicativos e consistentes?

Auxilia o aprendiz a evitar e a corrigir erros?

Robustez: o contelddo pode ser acessado com as tecnologias de
acesso dos aprendizes?

Evita a instalagdo de novos programas?

E compativel com os recursos de Tecnologia Assistiva usados pelos
aprendizes?
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6.5 Considerag¢des Finais

Um objeto de aprendizagem inacessivel a determinado aprendiz tende a
ter suas demais caracteristicas pedagdgicas e técnicas comprometidas para
esse aprendiz.

O que dizer da interatividade de um OA se o aprendiz ndo for capaz de
perceber suas informagdes ou de operé-lo? Como desenvolver a autonomia
do aprendiz se ele ndo compreender como utilizar o OA? Como envolver

o aprendiz em atividades que exijam cooperagédo se o OA que se propde

a promové-la ndo for compativel com suas tecnologias de acesso? Como
desenvolver a cogni¢do do aprendiz se sua meméria for sobrecarregada
com informagdes irrelevantes e incompreensiveis? Como fica a afetividade
do aprendiz para engajar-se em seu processo de aprendizagem com tantas
barreiras a serem superadas?

Um OA pouco acessivel pode vir a ser considerado indisponivel, pouco
confidvel, com a portabilidade e a interoperabilidade comprometidas,
tornando-se dificil de instalar e de usar a determinado usuéario. Caso sejam
ignoradas as recomendagdes para desenvolvé-lo com acessibilidade, atualiza-
lo para torna-lo acessivel pode vir a ser uma tarefa bastante onerosa. Um OA
pouco acessivel, quando agrupado, compromete a acessibilidade do novo
OA produzido. Seu reuso fica restrito, especialmente quando flexibilidade é
um requisito.

OAs sdo importantes recursos digitais para promover a aprendizagem. Devem
ser concebidos com acessibilidade em mente para que alcancem multiplos
aprendizes, com suas diferentes tecnologias de acesso, em variados contextos
de uso. Atualmente existe bastante conhecimento sobre como desenvolver

e avaliar tecnologias digitais acessiveis. Profissionais da informatica e
educadores devem se apropriar desse conhecimento e colocé-lo em prética
no desenvolvimento e na selecdo de objetos de aprendizagens.
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/ Jogos Educacionais sob a Perspectiva de

Objetos de Aprendizagem

Adriana Keiko Nishida Costa e Rosana Akemi Pafunda

Este capitulo apresenta o significado do termo “jogo”, suas caracteristicas,
classificagdes, exemplo de aplicagdo e cuidados necessarios ao se utilizar este
tipo de objeto de aprendizagem.

/.1 Introdugdo

A definicdo de WILEY (2002), de que recursos digitais que podem ser
reutilizados como apoio a aprendizagem recebem o nome de objetos de
aprendizagem (OA), nos permite considerar os jogos como tais.

Os jogos possuem caracteristicas especificas, classificagdes e provocam
sensagdes nos jogadores, razdes pela qual conhecer estes elementos sdo de
grande importéncia para os professores, pois assim podem planejar-se melhor
sobre o uso e objetivos pedagdgicos que pretendem atingir com estes OAs.

A escolha do jogo e o seu modo de uso requerem o planejamento acerca da
infraestrutura necesséria e, muitas vezes, uma dindmica diferente de trabalho
com a sala.

Este capitulo elucida as importéncias acima citadas, oferecendo e
compartilhando com o professor um relato sobre o uso de um OA do tipo
jogo em sala de aula.



/.2 Jogos, suas Caracteristicas e Classificagdes

Antes de apresentar o jogo como um recurso de apoio a educagao, faz-se
importante discutir o seu significado, caracteristicas e classificagdes porque ¢ a
partir destes elementos que o seu uso podera ser mais bem compreendido.

Johan Huizinga, em sua obra Homo Ludens, cuja primeira edi¢ao é de 1938,
evidenciou a dificuldade em se atribuir significado ao termo jogo. Em seu
estudo sobre a etimologia desta palavra ele percebeu que diferentes culturas
usavam termos distintos para se referirem a atividade caracterizada como
jogo, sendo exemplo a cultura grega, que fazia uso de expressdes variadas

para mencionar e distinguir jogos infantis, formas ludicas e jogos ligados a
frivolidade e utilidade (HUIZINGA, 2012).

Esta mesma dificuldade é ainda hoje notdria, o que é percebido nas linguas
germanicas, nas quais jogar significa também tocar instrumentos e na lingua

inglesa, quando comparada com os termos em portugués (jogo) e espanhola
(juegos) (ROSA, 2009).

Frente a esta pluralidade de significados este capitulo converge para a ideia de
BROUGERE (1998), ao dizer que cada cultura determina o significado de jogo e
que ele existe dentro de um sistema de interpretacao das atividades humanas.
Para este autor, uma atividade é considerada jogo se assim ela for interpretada
por seus participantes.

Dentro do contexto desse livro, um jogo é um objeto de aprendizagem, do qual
podem ser observadas as caracteristicas apontas por HUIZINGA (2012):
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|O jogo retrata uma realidade que n3do existe: ele permite brincar de “faz de
conta”, no entanto, ndo impede que o assunto abordado pelo mesmo seja
tratado com seriedade;

|O jogo possui delimitagdes: o jogo possui tempo de duragédo e se desenvolve
em um espaco determinado;

|O jogo pode ser repetido: isto implica em dizer que o jogo pode ser aplicado
novamente permitindo ao jogador que vivencie novamente a experiéncia;

|O jogo cria ordem e é ordem: o jogo possui regras que devem ser
obedecidas. As regras fazem parte do jogo e criam o seu perfil, de tal modo
que nao respeitar as regras dos jogos é uma forma de descaracterizé-lo;

|O jogo causa tensao: isso significa que o jogo gera incertezas, o que é mais
facilmente percebido em jogos de competicdo. A incerteza é causada porque
ao se buscar a vitéria, as habilidades e a coragem do jogador séo colocadas a
prova e, por maior que seja seu desejo de ganhar, ele esta submisso as regras
do jogo (levando a incerteza de vitéria);

|O jogo possui regras: como ja dito anteriormente, as regras fazem parte do
jogo e, portanto, é indispensavel pensar sobre as regras que todos os jogos
possuem, pois sdo elas que definem o que é permitido e o que é proibido;

|O jogo promove a interagao social: o jogo possibilita o contato com diferentes
pessoas, permitindo “a sensacdo de estar separadamente juntos, numa situacdo
excepcional, de partilhar algo importante (...)" (HUIZINGA, p.15, 2012).

|O jogo é livre: isto significa que o jogo pode a qualquer momento ser
interrompido, adiado ou suspenso e ndo deve ser imposto, nem por forca

fisica, nem por forca moral, ndo devendo ser aplicado como uma tarefa, sendo
utilizado em momentos de écio.

Jogos educacionais sob a perspectiva de OAs | 115



Estas caracteristicas assim como a definicdo do termo jogo sdo bastante
discutiveis, principalmente por ndo estarem todas elas presentes em todos os
tipos de jogos. ROSA (2009) cita como exemplo a auséncia de frivolidade nos
jogos esportivos profissionais cuja falta deste elemento ndo desqualifica, em
nossa cultura, esta atividade como um jogo.

Os jogos, além de poderem ter significados diferentes podem também ser
classificados de distintas maneiras.

/.3 Tipos de Jogos

7.3.1 Classificacao

Como serd apresentado a seguir, distintos autores classificam os jogos de
diferentes formas e conhecer estas classificagdes nos permite uma maior
apropriagdo do uso que se pode fazer deles.

Abaixo serao apresentadas trés destas classificagdes, por objetivos, por
impulsos e por comportamentos e atitudes promovidas pelo uso dos jogos.

Para TAROUCO et al (2004) os jogos podem ser classificados de acordo
com seus objetivos e alguns deles podem ser utilizados como ferramentas
educacionais:
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|Os jogos de acdo sao jogos dinamicos que possuem situacdes inesperadas;

|Os jogos de aventura se caracterizam por apresentar ao jogador um ambiente
que ele devera desbravar;

|Os jogos légicos sdo aqueles que desafiam o raciocinio l6gico da pessoa;

|O RPG (Role Playing Game) é um jogo em que o usuario controla um
personagem e, mediante as escolhas e ac¢des feitas por ele, a histéria se
desenvolve;

|Os jogos estratégicos se voltam para a habilidade de negociagédo e
administracao dos jogadores;

Outro autores, como FULLERTON et al (2004) consideram tipos adicionais aos
propostos anteriormente:

|Jogos de esportes: sdo simulagdes de jogos de esportes com respeito as suas
regras e estética;

|Jogos de corrida/direcdo: neste tipo de jogo os jogadores participam de uma
disputa que pode ou ndo acontecer no mundo real, que envolve velocidade;

|Jogos de simulagao/construcao: este tipo de jogo tem foco no
gerenciamento do ambiente ou dos recursos no qual as decisdes que o
jogador toma sao refletidas no sistema;

|Simuladores: sdo simulagdes que se baseiam em situacbes da vida real, o
controle de voo por aeronaves é um exemplo.

Classificacao por impulsos que o uso de jogos proporciona:

Esta classificagdo foi proposta por CAILLOIS (1990) e na visdo do autor elas
nao devem ser entendidas de forma isolada, mas combinadas:
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|Agon: (do latim: combate, luta, competicdo em jogos publicos) - este tipo

de jogo tem como elemento central a competicdo, cujo objetivo é ter um
jogador que venca os demais em alguma qualidade (rapidez, forca, resisténcia,
memoria, entre outros). O resultado do jogo é tido como mérito pessoal;

|Alea: (do latim: jogo dos dados) — jogos desta categoria sdo contréarios as
propostas de Agon, nestes, os resultados estdo sujeitos as arbitrariedades
da situacdo ndo depende do esforco dos jogadores. A funcao deste tipo de
jogo é anular as superioridades naturais e adquiridas dos jogadores, criando
situacbes de igualdade;

| Mimicry: (do inglés, pelo latim mimicus: comediante, mimico) — a
interpretacdo, a mimica e a ilusdo sdo centrais neste tipo de jogo, o qual ndo
ha submissdo constante as regras. O prazer deste tipo de jogo se concentra
em ser o outro (a) ou de se fazer acreditarem que se é uma pessoa diferente;

| linx: (do grego: rodopio ou redemoinho) — trata-se de jogos em que ha
destruicdo momentanea da realidade e estabilidade de sentidos, no qual se tem
a sensacdo do momento ser controlado por um ser superior ou incontroléavel.

Comportamentos e atitudes promovidas pelo uso de jogos:

Para ORLICK (1989), os jogos podem ajudar a promover comportamentos e
atitudes diferentes, sendo este influenciandos, sobretudo, pela motivacao
principal do jogo, conforme indica o quadro a seguir.
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Categoria de
comportamento

Orientacao

Motivacao principal

Rivalidade Anti-humanista Dominar o outro. Impedir que os outros alcancem
competitiva seu objetivo.
Satisfagdo em humilhar o outro e assegurar que
ndo atinja seus objetivos.
Disputa Dirigida para um | A competigdo contra os outros € um meio de
competitiva objetivo (contra os | atingir um objetivo mutuamente desejavel, como

outros)

ser o mais veloz ou melhor. O objetivo é de
importancia primordial e o bem-estar dos outros
competidores é secundario. A competicdo €, as
vezes, orientada para a desvalorizagdo dos outros.

Individualismo

Em direcdo ao ego

Perseguir um objetivo individual. Ter éxito. Dar

o melhor de si. O foco estd em realizacbes e
desenvolvimento pessoais ou o aperfeicoamento
pessoal, sem referéncia competitiva ou
cooperativa a outros.

Competigédo
cooperativa

Em direcdo ao
objetivo/levando
em conta os
outros

O meio para se atingir um objetivo pessoal,

que ndo seja mutuamente exclusivo, nem uma
tentativa de desvalorizar ou destruir os outros.

O bem-estar dos competidores é sempre mais
importante do que o objetivo extrinseco pelo qual
se compete.

Cooperagéo nao
competitiva

Em direcdo ao
objetivo/levando
em conta os

Alcancar um objetivo que necessita de trabalho
conjunto e partilha. A cooperagdo com os
outros é um meio para se alcangar um objetivo

outros mutuamente desejado e que também é
compartilhado.
Auxilio competitivo | Humanista- Ajudar os outros a atingir seu objetivo. A
altruista cooperagao e a ajuda sdo um fim em si mesmas,

em vez de um meio para se atingir um fim.
Satisfagdo em ajudar outras pessoas e alcancar
os objetivos.

Comportamentos e as atitudes promovidas pelo uso de jogos.

Fonte: ORLICK, (1989) apud ROSA (2009).
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Conhecer estas classificagdes aumenta a percepgdo sobre a complexidade
e entendimento a respeito dos jogos possibilitando que ao se pensar sobre
seu uso, sejam considerados todos os aspectos acima apresentados que
revelam a importancia do significado dos mesmos. N&o se trata apenas da
conjungao harmoniosa de movimentagao de pegas ou trocas que denotam
disputa entre participantes, mas da significagdo, ou seja, o que representam
os comportamentos e atitudes manifestados pelos jogadores no momento
do jogo. Portanto, o jogo pode representar muito mais do que um simples
movimento dentro de regras pré-estabelecidas, trata-se de um conjunto de
habilidades e sensibilidades que demandam percepgao e envolvimento dos
participantes.

/.4 Uso de Jogos na Educagdo

De acordo com Kishimoto (1990), registros sobre o uso de jogos em atividades
educacionais j& eram encontrados desde a Antiguidade. Aristoteles, por
exemplo, incentivava seu uso como forma de contribuigdo no preparo de
criangas para a vida adulta. Posteriormente, com a ascensdo do Cristianismo,
os jogos nao tinham espago no contexto educacional por serem considerados
uma forma de delito, permanecendo “esquecidos” até o Renascimento. Foi
exatamente no periodo do Renascimento que os jogos retomaram lugar na
educacao, sendo multiplicados e aplicados nas mais variadas &reas do saber,
tais como a geografia, a matematica, a filosofia, entre outros.

No século XVIII, com o surgimento da enciclopédia, os jogos se popularizaram,
favorecendo a troca de ideias e consequentemente a criagdo de novos tipos.

O século XIX, por sua vez, apresentou tanto a expansao de jogos historicos,
funcionando, inclusive, como propaganda politica, quanto crescimento de jogos
que abordavam conteutdos cientificos. Essa situagdo perdurou até a | Guerra
Mundial quando os jogos militares passaram a ganhar destaque.
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Com o fim da Guerra, os jogos esportivos passaram a ser mais valorizados
e a partir da década de 1960 passaram a reocupar papel nos processos
educativos tendo desde entdo oscilado consideravelmente.

Embora faga contribuigdes importantes no campo educacional ha muito
tempo, como observado, é importante saber que o uso deste tipo de material
requer cuidados, por partes daqueles que o desenvolvem e aplicam, sendo a
sua aplicacdo foco desta sesséo.

Se retomadas as caracteristicas dos jogos apresentadas por HUIZINGA
(2012), percebe-se que ha motivos para que eles sejam utilizados no meio
educacional, dentre as quais se destacam a criatividade, a autonomia,

o reconhecimento e respeito as regras além da potencializagdo da
aprendizagem do contelido e da motivagdo em aprender (TAROUCO, 2004).

Apesar da motivacao dos aprendizes ser considerada como uma das
justificativas para que os jogos sejam adquiridos, é preciso certificar-se de que
tais materiais ndo tratam os processos de ensino e aprendizagem como uma
transmissdo de contelidos, mas que estes sejam ferramentas viabilizadoras

do processo de construgao de conhecimento onde os estudantes sao sujeitos
ativos de sua aprendizagem (MORATORI, 2003).

Além disso, é importante ter em mente que nem todos os jogos podem ser
considerados para todas as aprendizagens e pessoas, € os mesmos ndo devem
ser pensados como o processo educacional em si, mas sim como parte dele,
podendo ser utilizados em diferentes momentos, de distintas formas (ROSA,
2009; TAYLOR, 1991; VAN ECK, 2006).

Na Figura 28 sdo exemplificadas trés situagcdes nas quais os jogos sdo
utilizados em diferentes cenérios e com diferentes propdsitos no processo
educacional (TAYLOR, WALFORD (1978) apud TAYLOR, 1991). Em todas

as situacdes apresentadas, percebe-se que o jogo (setas vermelhas) é um
elemento de apoio as praticas educativas, nas quais existem outras atividades
(setas verdes), que o complementam e precisam ser desenvolvidas.
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Figura 28 - SituacGes para aplicagdo de jogos educacionais.
Fonte: Adaptado de ROSA (2009); TAYLOR, WALFORD (1978) apud TAYLOR (1991, p. 41).

/.5 Vantagens e desvantagens do uso de Jogos

A respeito do uso de jogos como elementos da pratica educacional, GRANDO
(2001) lista vantagens e desvantagens da aplicacdo deste tipo de material.
Estas sdo apresentadas a seguir:

Vantagens:

|Fixagado de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o aprendiz;
|Introducao e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao;
|Aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

|Significacdo de conceitos aparentemente incompreensiveis;

|Propicia o relacionamento das diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);
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|O jogo requer a participagdo ativa do aprendiz na construcdo do seu préprio
conhecimento;

|O jogo favorece a socializacdo entre os participantes e a conscientizagdo do
trabalho em equipe;

| A utilizacdo dos jogos € um fator de motivacédo para aqueles que aprendem;

|Dentre outras coisas, o jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, do
senso critico, da participacdo, da competicdo “sadia”, da observacao, das
vérias formas de uso da linguagem e do resgate do prazer em aprender;

| As atividades com jogos podem ser utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades de que os estudantes necessitem; '°

| As atividades com jogos permitem ao professor identificar erros de
aprendizagem, as atitudes e as dificuldades dos aprendizes.

Desvantagens:

|Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um caréater
puramente aleatdrio, tornando um "apéndice” na atividade proposta. Os
aprendizes jogam e se sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber por
que jogam;

|O tempo gasto com as atividades de jogo é maior e, se 0 mediador ndo estiver
preparado, pode existir um sacrificio de outros contetdos pela falta de tempo;

| As falsas concepg¢des de que devem ensinar todos os conceitos através de
jogos. Nesses casos, as aulas geralmente transformam-se em verdadeiros
cassinos também sem sentido algum para o estudante;

|A perda de “ludicidade” do jogo pela interferéncia constante do mediador,
destruindo a esséncia do jogo;

| A coercdo do mediador, exigindo que o aprendiz jogue, mesmo que ele ndo
queira, destruindo a voluntariedade pertencente a natureza do jogo;

|6 Interpretacio de textos | A dificuldade de acesso e disponibilidade de materiais e recursos sobre o uso de
¢ habilidades manuais 55,445 no ensino, que possam vir e subsidiar o trabalho daqueles que o aplicam.

podem ser exemplos.
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Para superar o cenario de despreparo por parte do mediador ao fazer uso
dos jogos, é importante que ele se perceba como intermediario e moderador
desta ferramenta, sendo o responsével por pesquisar e selecionar os jogos,
tracar as metodologias a serem utilizadas, procurando viabilizar os objetivos
de aprendizagem (TAROUCO, 2004).

/.6 Exemplo de Aplicagdo de um Jogo Educacional

Como apontado por BROUGERE (1998) “o simples fato de utilizar o termo
jogo ndo é neutro, mas traz em si, um certo corte do real, uma certa
representagdo do mundo”. E é sob esta perspectiva que os jogos podem ser
utilizados como ferramentas nas praticas educacionais.

Nesta sessao é apresentado um exemplo, em forma de relato, sobre a
experiéncia de um jogo utilizado em quatro salas de aula de 72 séries do
ensino fundamental.

7.6.1 O jogo

O jogo em questdo se chama O Ministério de lluminaria e faz a tentativa de
retratar e problematizar as questdes relativas ao consumo de energia, sob
a perspectiva da educagao ambiental critica, e também de trabalhar com
questdes de ciéncias basicas (NISHIDA et al, 2014).

A educagdo ambiental prop&e o didlogo entre individuos e uma reflexdo
que considera as questdes ambientais de modo total, isto é, ndo leva

em consideragdo unicamente os problemas ambientais sob a perspectiva
biolégica, mas também social, pois trata da realidade de modo complexo e
critico, considerando todas as formas de vida de modo integrado.
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Os jogos sdo indicados para se trabalhar conteldos sob a perspectiva de
educagdo ambiental porque permitem a criagdo de cenarios nos quais

se reproduza de modo simplificado e didatico os problemas ambientais,
reconhecidamente complexos, podendo abordar, portanto, aspectos
ecoldgicas, sociais, financeiras e técnicas, bem como soluges para estes
problemas sob uma éptica que ultrapassa a visdo disciplinar (TAYLOR, 1991).

Em “O mistério de lluminaria”, a personagem principal é uma menina, Electra,
gue ndo tem preocupagdes acerca do consumo de energia e que ¢ levada
pelo guardido de eletricidade da cidade, Energix Eletrix, para resolver desafios
e relatar suas experiéncias para a populagdo da cidade.

O jogo se desenvolve em torno da construgdo de uma usina hidrelétrica,
tendo esta fonte sido escolhida por ser a forma de energia mais expressiva
do Brasil. Electra devera fazer com que os habitantes reflitam sobre suas
a¢des para que consigam trazer de volta o fornecimento de energia, que foi
interrompido pelo guardido (Figura 29).

Figura 29 - Energix Eletrix e Electra.
Fonte: Costa, 2014.
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Para resolver os desafios propostos pelo jogo, o estudante precisara lancar
méao de conhecimentos de ciclo da dgua, cadeia alimentar, l6gica para resolver
puzzles e célculos com operagdes basicas (COSTA, 2014).

O jogo se desenvolve em trés cendrios distintos, que representam a fase
de pré-implantagdo da usina hidrelétrica, seu reservatério (indicando o
funcionamento e a fase de pré-instalagao) e a cidade onde Electra vive e
reencontra os demais moradores que a ajudam em um combate contra
homens ldmpada incandescentes. Ao longo destes cenérios (Figura 30) a
personagem se depara com pessoas que sao obrigadas a deixar o local
onde vivem em razao da construgao da usina, também se deparam com
as alteracdes necessarias no meio fisico como o desflorestamento e o
consequente aumento de insetos na regido (COSTA, 2014).

Figura 30 - Diferentes cenérios do jogo.
Fonte: Costa, 2014.
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7.6.2 Discussao e o Planejamento das Aulas

O jogo foi utilizado na disciplina de Geografia pelos alunos da 72 série do
ensino fundamental de uma escola publica no municipio de Santo André,
estado Sao Paulo. A escolha pela 77 série se deu devido a adequagédo do jogo
a Proposta Curricular Oficial do Estado de Sao Paulo.

Apds ministrar os conteldos da Proposta Curricular de Geografia
correspondente ao 2° bimestre: Produgao e consumo de energia e 3°
bimestre: A crise ambiental, a professora responsavel pela disciplina observou
o quéo seria relevante fechar este ciclo de aprendizagem abordando a relagéo
entre as matrizes energéticas, mais especificamente a hidroeletricidade e os
impactos ambientais que emergem desta forma de energia sob a perspectiva
da educagdo ambiental critica, viés objetivado pelo OA.

Outro aspecto positivo ao se aplicar o jogo aos alunos das 7° séries naquele
momento do periodo letivo foi justamente o didlogo entre seu contelido e
a disciplina de Ciéncias, cuja Proposta Curricular do 4° bimestre aborda a
questdo energética a partir de suas fontes, obtengdo, usos e propriedades,
tendo como um dos conteldos especificos a produgao de energia elétrica:
impactos ambientais e sustentabilidade.

Como parte do planejamento é fundamental que o professor conheca
profundamente o OA a ser adotado como recurso didatico em sua aula. No
caso de um jogo, o professor deve realmente jogé-lo do inicio ao fim para
melhor explorar e construir o conhecimento com o seu aluno.

Para tanto, em um primeiro momento a professora assistiu o trailer do jogo
disponibilizado no YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=506_rNEYD-
O&feature=youtu.be e, posteriormente, o jogou para conhecer tanto os temas
de cunho educacional quanto os obstaculos inerentes ao préprio jogo.

Tendo em vista a abrangéncia do jogo ao desenvolver conteldos ministrados
por outras disciplinas como Ciéncias e Matemética, a aula foi planejada da
seguinte forma:
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1 Instrugdo e contextualizagdo dos alunos sobre o tema do jogo, por meio de
um video: https://www.youtube.com/watch?v=506_rNED-0;

2 aplicacdo do jogo nas duas primeiras aulas;

3 aplicacdo de um questionério avaliativo nas duas aulas seguintes.

A vivéncia do OA pelo professor permitiu-lhe elaborar um questionario mais
abrangente com o propésito de aproveitar o didlogo entre os diferentes
temas abarcados pelo jogo como cadeia alimentar, elementos que compdem
uma usina hidrelétrica e seu funcionamento, ciclo da dgua, impactos
socioambientais, formas de se economizar energia, entre outros.

Portanto, apesar do OA de ter sido aplicado nas aulas de Geografia, a professora
enxergou no jogo a possibilidade de trabalhar questdes relevantes para além de
sua disciplina, também sob a perspectiva de educagao ambiental critica.

7.6.3 Elaboracao dos Questionarios

Observada a interdisciplinaridade do OA, a construgdo do questionério
avaliativo teve como cerne permitir ao aluno uma autoreflexdo sobre o que ele
havia aprendido com o jogo. Para tanto, a elaboragédo das questdes levou em
consideragdo os diferentes assuntos que tangenciam a produgdo e o consumo
de energia, mas, sobretudo, buscou avaliar o nivel de conscientizacdo do
aluno enquanto sujeito social que faz uso da energia e que pode contribuir
ativamente para o consumo energético sustentavel.

A seguir elencamos cinco das quinze questdes organizadas no sentido de

ndo meramente verificar erros ou acertos sobre os contetdos disciplinares,
mas também possibilitar ao aluno o reconhecimento de que as situagbes
transcorridas na cidade ficticia de lluminéaria, embora estejam num jogo, fazem
parte da realidade da qual o aluno é integrante.
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1 No jogo, a energia elétrica era originada de qual fonte de energia? Vocé acha
que esta pode ser uma das fontes que fornece energia elétrica para sua casa?

2 No jogo, lluminéria tem o seu fornecimento de energia elétrica cortado
devido ao uso indiscriminado da mesma. Vocé acha que na vida real isso
pode acontecer?

3 Quais sdo os maiores danos que uma hidrelétrica pode causar?

4 Vocé acha que os danos apontados na questado anterior podem impactar sua
vida de alguma forma? Se sim, como?

5 Vocé acha que faz parte do meio ambiente? Por qué?

7.6.4 Aplicacao do jogo

O uso do OA consistiu em possibilitar uma abordagem pedagdgica
complementar ao trabalho ja realizado em sala de aula. Nesse caso, o OA foi
aplicado apds o professor ministrar os contetidos do 2° e 3° bimestres por
meio de aulas expositivas associadas as atividades dispostas no Caderno do
Aluno fornecido pelo Governo do Estado de Sao Paulo.

Devido a pequena quantidade de computadores em funcionamento na sala
de informética da unidade escolar, cada computador foi utilizado por seis
alunos simultaneamente. Em certa medida, a falta de infraestrutura dificultou
o uso do OA, mas nao impediu que todos os alunos tivessem a oportunidade
de jogar mesmo que por um menor periodo de tempo. Foi necessario que
os alunos revezassem entre si a agdo de jogar e acompanhassem as outras
etapas do jogo visualmente. Esta experiéncia, contudo, possibilitou que os
alunos discutissem coletivamente e decidissem quais seriam as a¢des que a
personagem deveria realizar.

Depois das duas primeiras aulas, a maioria dos alunos conseguiu finalizar o
jogo. Alguns com maior dificuldade ou porque tiveram acesso ao computador
mais tarde ndo o concluiram. No entanto, como o jogo e seu manual estao
disponiveis on line (http://migre.me/qrA7c e http://migre.me/qrA92) os alunos
poderiam acessé-lo e finalizar o jogo em outro momento, em suas préprias

residéncias, por exemplo.
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Nas aulas seguintes foi entregue aos alunos os questionarios avaliativos,
que foram preenchidos em grupos, permitindo aos estudantes que
discussem e compartilhassem suas experiéncias e aprendizados. Os
questionarios foram preenchidos por todos, independentemente da
finalizagdo do jogo. Por conta do nimero insuficiente de maquinas, foi
adicionada uma pergunta ao questionario onde o aluno apontava em qual
parte do jogo havia parado e o motivo.

7.6.5 Relatos dos Alunos e Percepcao da Professora

Durante a aplicagdo do jogo observou-se a compenetragado de vérios alunos e
o auxilio mdtuo nas passagens consideradas mais dificeis por eles.

A partir de relatos dos alunos foi possivel perceber que muitos se identificaram
com a proposta e se tornaram protagonistas do processo de aprendizagem

na medida em que eles declaravam suas agdes na primeira pessoa do plural.
Quando afirmaram que “nds construimos a usina hidrelétrica, descobrimos

0s enigmas, retiramos os troncos de arvores do reservatério para dar ao
dragdo porque geram metano e poluem a dgua ou destruimos as l[ampadas
incandescentes e libertamos as fluorescentes”, os alunos se colocam enquanto
sujeitos do processo.

Observou-se também que os alunos, além de serem os sujeitos do processo,
identificaram a relagdo do jogo com suas vidas por meio de comentérios
como “o jogo fala do consumo de energia consciente e de como todos nds
podemos ajudar”.

Alguns alunos apontaram a vantagem do jogo como recurso didatico porque,
de maneira geral, todos hoje em dia fazem uso de computadores e aprendem
de forma mais dinamica quando comparado aos livros, por exemplo. No
entanto, é importante esclarecer ao aluno que o OA ndo vem no sentido de
substituir os recursos tradicionalmente adotados, mas no intuito de diversificar
a aula através de novos instrumentos.
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/.7 Considerag¢des Finais

O objetivo primordial do OA é tornar o processos de ensino e de aprendizagem
mais prazerosos e, consecutivamente, estimular a maior participacao do aluno
em sala de aula.

Por meio do jogo, o aluno é protagonista do seu processo de aprendizagem
porque utiliza as tecnologias que |he sdo contemporéaneas na construgao do
conhecimento. Por se tratar de um recurso ludico, o aluno pode aprender se
divertindo.

Os OA do tipo jogo tem como qualidade a integragao dinamica da imagem e
som que permitem contextualizar mais facilmente os contetidos curriculares.

Nesse sentido, procurou-se exemplificar o uso deste tipo de OA com o jogo
“O Ministério lluminaria, sob a perspectiva de corresponder a uma nova
ferramenta que aprimora o processo de ensino do professor contextualizando
de forma ludica e interdisciplinar a questdo energética atrelada aos problemas
ambientais que lhe sao inerentes.

No relato de uso do OA alguns elementos podem ser destacados, merecendo
reflexdo por parte do professor: a importancia de se conhecer o OA a ser
utilizado, o planejamento de condugdo do uso, que incluem a contextualizagdo
do jogo para seus alunos e sua relagdo com os objetivos que se pretende atingir
e a avaliagdo, que devera estar em consonancia com tais objetivos.
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8 Rumo ao relso: Recursos Educacionais

Abertos

Ismar Frango Silveira

Este capitulo apresenta algumas defini¢des introdutérias sobre Recursos
Educacionais Abertos, assim como explora algumas das caracteristicas desses
elementos e suas possibilidades de uso e reuso.

8.1 O desafio do redso de material educacional

Desde o advento dos primeiros repositérios de Objetos de Aprendizagem
(OAs, ja explorados neste livro), a palavra “reiso” aparece como um mantra a
ser seguido por todos aqueles envolvidos de alguma maneira no processo de
elaboracéo, criagdo, implementacdo e aplicagdo de recursos educacionais.

O relso aparece peremptoriamente como um elemento da prépria definigdo
de OAs, seja na classica e ampla definicdo do IEEE, que os estabelecem
como “qualquer entidade, digital ou ndo, que pode ser usada, reutilizada
ou referenciada durante o aprendizado apoiado pela tecnologia”, ou na
definicdo mais enxuta de David Wiley (2000), que define um AO como
simplesmente “Qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para
apoiar a aprendizagem”. Em suma, independente da definigdo, é comum na
literatura (incluindo este livro) se referir aos Objetos de Aprendizagem como
elementos reutilizdveis em contextos educacionais.

A reusabilidade efetiva de objetos de aprendizagem vem sendo estudada
e perseguida desde o surgimento dos primeiros repositérios, tanto na
academia quanto na industria. Citam-se como exemplos os amplos estudos
iniciais da AICC (2001) e da CISCO (2013).



Alguns estudos mais especificos — como o de ABTAR et al. (2004) — sugerem
que o grau de relso de objetos de aprendizagem, na maioria das vezes,
resume-se a liberdade zero do principio de software livre, ou seja, os

objetos de aprendizagem sdo recuperados dos repositérios (ou encontrados
livremente pelos buscadores de Internet) e utilizados conforme foram
disponibilizados, sem qualquer modificagdo — quer por inabilidade do usuério
em realizar alguma alteracdo no objeto, quer pela auséncia de acesso aos
fontes editaveis do objeto, ou ainda por exigéncia da licenca (muitas vezes os
objetos tém copyright ou sdo disponibilizados com licengas restritivas).

ALEN e MUGIZA (2010) apontam que os problemas de reusabilidade dos
objetos de aprendizagem provém, na verdade, da sua prépria definigdo,
que é ampla e nebulosa em alguns aspectos, permitindo a criagédo de
diferentes modelos de implementagdo incompativeis, que na pratica nao
favorecem o retso.

Resgatemos uma das primeiras metaforas utilizadas por Wayne Hodgins
para explicar o conceito de OAs: pegas de LEGO - o préprio Hodgins disse
que teve seu primeiro “momento de epifania” a respeito de Objetos de
Aprendizagem ao ver seu filho brincar com pegas de LEGO. A ideia por tras
dessa metéafora simples se baseava nos trés principios LEGO, apresentados
por David Wiley (1999):

|Qualquer bloco LEGO pode ser combinado com qualquer outro bloco LEGO;
|Os blocos LEGO podem ser montados da maneira que vocé quiser;

|Os blocos LEGO s&o tao simples e divertidos que qualquer um pode junta-los
para fazer algo;

A Figura 31 mostra uma ideia dessa metéafora:
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Figura 31 - Como partir das pecas de LEGO e obter resultados complexos?

Um dos problemas com essa metéfora pode ser facilmente percebido:
assume-se que esses trés principios valeriam também para objetos de
aprendizagem, e a pratica demonstrou que ndo servem. Primeiro, se o
agregado de objetos ndo compuser uma unidade instrucional com significado
didatico, o resultado é inutil. Além disso, ha que se considerar o conjunto de
dificuldades técnicas e pedagdgicas em juntar objetos distintos (quase nunca
abertos a modificacdes).

O préprio Hodgins admitiu posteriormente que a maneira com a qual

os objetos de aprendizagem se acoplam se tornou algo extremamente
importante, havendo entdo muitos dabates sobre qual seria a analogia
correta a se utilizar. David Wiley propés em 1999 a analogia de 4tomos,
j& que nem todo dtomo pode ser combinado com outros dtomos de
qualquer maneira, deixando clara a dificuldade inerente de agrupamento
de Objetos de Aprendizagem. Desde entdo, muitos avangos foram vistos
em relagdo a padronizacdo de objetos e seus metadados, e iniciativas
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como LOM (Learning Objects Metadata) e SCORM (Sharabele Content
Object Reference Model) representaram conquistas importantes para a
interoperabilidade de objetos e aumento em seu potencial de relso.

Entretanto, mesmo com avangos no que diz respeito a padronizagao,
alguns resultados empiricos de relso efetivo de objetos de aprendizagem
mostram percentuais ndo muito altos de retso de objetos de diferentes
granularidades, algo em torno de 20% de reldso, como mostrado no estudo
de OCHOA e DUVAL (2008). Estudos como esse corroboram a hipdtese de
que a granularidade dos objetos ndo € o Unico fator decisivo a respeito de
seu potencial de reiso, como se acreditava no inicio.

Entende-se como granularidade de um objeto o seu nivel de detalhe,

ou seu “tamanho”. Por exemplo, uma imagem é um objeto de baixa (ou
fina) granularidade, enquanto um curso é um objeto de alta (ou grossa)
granularidade. Acreditava-se que a granularidade de um objeto fosse o fator
mais determinante para seu redso: quanto mais fina a granularidade de um
objeto, mais provavelmente ele seria reutilizado. Uma ampla discussao sobre
essa hipdtese pode ser encontrada em SILVEIRA et al. (2007). A pratica vem
mostrando, entretanto, que varios outros fatores envolvidos no processo
podem ser mais importantes que a granularidade em distintas situagdes. O
grau de liberdade do objeto é um deles — e possivelmente o preponderante
na maior parte das vezes.

Nesse sentido, surge o movimento que se conhece hoje como REA - Recursos
Educacionais Abertos (em inglés, OER — Open Educational Resources). Os REA
foram inicialmente definidos como quaisquer recursos educacionais baseados
em tecnologia para consulta, utilizagdo e adaptagdo por uma comunidade

de usuéarios para fins ndo comerciais (UNESCO, 2002), e os préoximos itens
detalhardo um pouco mais este conceito.
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8.2 Os Recursos Educacionais Abertos - um pouco de
Historia

Como visto, o conceito de REA inclui os objetos de aprendizagem, tais
como material de aula, referéncias e leituras, simulagdes, experiéncias

e demonstragdes, bem como planos de estudos, curriculos e guias dos
professores. Entretanto, a énfase nos processos de abertura e possibilidade
de adaptagdo trazem o tom da diferenca entre os conceitos.

A Figura 32 a seguir traz uma breve linha do tempo com alguns acontecimentos
importantes ligados ao movimento de REA.

Figura 32 - Linha do tempo com alguns acontecimentos ligados ao movimento REA.

Como pode se verificar na linha do tempo da Figura 31, quatro anos apds

o termo learning object (objeto de aprendizagem) haver sido cunhado por
Wayne Hodgins (1994), o pesquisador David Wiley (1998) traz a concepgéo
de open content (conteldo aberto), o que viria a inspirar e fundamentar todo
o movimento de REA. H& que se notar que a primeira iniciativa concreta de
conteldo aberto, dentro da filosofia que ira se consolidar anos depois, foi o
projeto Connexions'’ (de 1999, renomeado recentemente para Openstax),
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da Rice University nos EUA, que previa uma plataforma de criagédo de livros-
texto abertos — projeto este que veio a inspirar, anos depois, o Projeto LATIn'®
(2011), que prové um conjunto de metodologias, estratégias de adogéo e
uma plaforma de software para criagdo colaborativa de livros-texto para a
América Latina.

Ainda seguindo a linha do tempo, 2001 foi um ano marcante para REA: ao
mesmo tempo que o MIT (Massachussets Institute of Technology, nos EUA)
diponibilizava o conteldo (principalmente videos) de suas disciplinas para
acesso aberto, fundou-se a iniciativa Creative Commons, que hoje em dia é
responsavel pela definicdo das licencas amplamente utilizadas no contexto
dos REA - esta nomenclatura, por sua vez, aparece pela primeira vez em
inglés em um férum global da UNESCO realizado em Paris, em 2002 - dez
anos depois, em 2012, novamente em Paris, a UNESCO emitiu a Declaragdo
de Paris, conclamando os governos a investirem na iniciativa de REAs.

O tema ganhou importancia, ndo somente académica, como também politica
e econdmica, a ponto da OECD (Organisation for Economic Co-operation and
Development) realizar um amplo estudo sobre o assunto em 2005. Dois anos
apos, em 2007, funda-se a OER Commons, hoje o portal de referéncia para
busca de REAs.

Em 2008, surge pela primeira vez o termo MOOC (Massive Online Open
Courses), usado hoje em dia para designar cursos abertos online que
empregam, em boa parte, REA (em sua maioria com graus de liberdade
bastante restritos, como veremos a seguir) como materiais instrucionais.
Era o comego da popularizagdo do movimento que passou a ser conhecido
como Educagdo Aberta (Open Education).

Ainda que em muitos contextos encontremos referéncias a Educacao Aberta
misturadas com o conceito de Recursos Educacionais Abertos, tratam-se de
assuntos bem diferentes — embora seja possivel (na verdade, desejavel) o
uso de REA em Educagao Aberta. Por este motivo, este capitulo se limitara
a discutir os REA, ndo voltando ao assunto de Educagéo Aberta, que

18 http://latinproject.org
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acreditamos merecer uma discussdo em separado. Entretanto, apresentamos
a Figura 33, adaptada de WHITE e MANTON (2011), sobre as possiveis
confluéncias entre o movimento de REA e praticas de Educacgdo Aberta.

Figura 33 - Possiveis confluéncias entre REA e praticas de Educagdo Aberta.

Os préximos itens deste capitulo irdo apresentar um panorama geral sobre
os REA, sua relagdo com os conceitos de openness (abertura) advindos da
comunidade de Software Livre e demais conceitos importantes
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No original, ”...tea-
ching, learning, and
research resources that
reside in the public
domain or have been
released under an intel-
lectual property licence
that permits their free
use or re-purposing by
others” (op. cit., p. 4)

A comunidade de
software livre sempre
recorre a figura de
linguagem de que o
free em free software
deve ser entendido no
mesmo sentido de free
speech (fala/palestra
livre, aberta) e ndo no
sentido de free beer
(cerveja grétis, sem
custo).

8.3 REA: liberdade, ainda que tarde? Ou uma questdo
semantica?

O primeiro aspecto que iremos discutir a respeito do REA é sobre o conceito
de abertura (openness) que se emprega nesse contexto. Pergunta-se: o que é
ser aberto? E o quao aberto deve ser um REA?

ATKINS, BROWN e HAMMOND (2007) trazem a definicdo de REA como
recursos de ensino, aprendizagem e pesquisa que estdo em dominio publico,
ou que foram disponibilizados sob alguma licenga que permita seu uso livre
(free) ou mesmo sua modificagdo (repurposing) por outros'.

Neste ponto, vamos nos ater aos dois termos em inglés destacados acima,
livremente traduzidos: free e re-purposing, pois sua plena compreensao nos
ajudara a esclarecer alguns pontos importantes no universo dos REA.

O primeiro termo, free, aparece na expressao free use da defini¢do original. Em
inglés, free serve tanto para designar algo que é gratis, sem custo, como algo
que é de livre acesso. Esse termo ja causou bastante discussdo na comunidade
de Software Livre (Free Software), que estabelece bem claramente a diferencga
entre software livre e software gratis®. Esta discussdo pode servir a comunidade
de REA, guardadas as devidas proporgdes.

Atribui-se o inicio do movimento de Free Software a Richard Stallman, que em
1984 criou o projeto GNU (GNU'’s Not Unix) e em seguida a FSF (Free Software
Foundation). Em todas essas iniciativas, a ideia de liberdade — freedom - é
sempre a linha condutora. Porém, a que se refere essa liberdade?

O movimento de Software Livre entende “liberdade” como ndo somente a
possibilidade de alguém utilizar um software, mas também as possibilidades
de copia-lo, distribui-lo, estuda-lo e mesmo modifica-lo, sem autorizagéo
prévia. Nesse sentido, a FSF define quatro fundamentos importantes para
que um software seja classificado como free — comumente traduzido para o
portugués como livre, nesse contexto:
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|Liberdade 0: liberdade de executar o programa como quiser, para qualquer
proposito;

|Liberdade 1: liberdade de estudar como o programa funciona e adapta-lo as
suas necessidades. O acesso ao cddigo-fonte € um pré-requisito para isto;

|Liberdade 2: liberdade de distribuir cdpias de forma a ajudar ao seu proximo;

|Liberdade 3: liberdade de melhorar o programa e disponibilizar os seus
aperfeicoamentos, de modo que toda a comunidade se beneficie. O acesso ao
cddigo-fonte é também um pré-requisito para isto.

Isto posto, torna-se claro que ha diferencas bem marcantes entre software
livre (free software) e software gratuito (freeware). Um software gratuito

é simplesmente um software que se utiliza sem pagar, mas podem haver
freeware que sejam livres ou que sejam fechados. E nem todo software livre
é necessariamente gratuito: pode-se pagar para receber um software livre
ou cobrar para distribuir um software livre, desde que isto nao fira nenhuma
das liberdades acima descritas. Ou seja, qualquer desenvolvedor pode criar
um software livre e vendé-lo, desde que permita ao comprador ter acesso ao
cédigo-fonte, modifica-lo e redistribui-lo, por exemplo. Pergunta-se entdo o
quanto desta definicdo de free software é aplicada de maneira efetiva a REA
— e tentaremos responder a essa pergunta até o final deste capitulo.

O segundo termo da defini¢cdo de REA que merece atengdo, e que reforca os
fundamentos defendidos pela comunidade de Software Livre é repurposing’’
(com ou sem hifen), cuja definicdo pode ser dada como “reutilizar para outro
propdsito” (Thesaurus.com, 2014). Nota-se aqui uma clareza de definigao maior
do que a encontrada em objetos de aprendizagem, que focava na ideia de

2| Entre os possiveis relso mas nao de repurposing, necessariamente.

sinbnimos para o verbo
to repurpose encon-
tram-se to reschedule  Baseando-se nesta discussdo, David Wiley propds um conjunto de

(reagendar), to repro- .o ., . .
gra,?,, (reprogram:r), o caracteristicas desejaveis, que se convencionou chamar “os 4R dos REA".

reorganize (r(eorgagizlar;, Recentemente (2014), ele amplia esta discussdo e passa a trabalhar com “os
to redesign (remodelar), . .

to reshuflo (remiar 5R dos REA” (exibidos na Figura 34), a saber:

misturar), to revamp (re-

parar, consertar). (Bab.la
Dictionary, 2014).
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|Relso: o direito de usar o contetdo de uma ampla gama de formas (por
exemplo, em uma aula, em um grupo de estudo, em um site, em um video, etc);

|Remix: o direito de combinar o conteldo original ou revisado com outro
conteudo aberto para criar algo novo (por exemplo, incorporar o conteido em
um mashup?);

|Reviséo: o direito de adaptar, ajustar, modificar ou alterar o contetdo (por
exemplo, traduzir o conteddo para outro idioma);

|Redistribuicdo: o direito de compartilhar copias do contelddo original, suas
revisdes, ou seus remixes com os outros (por exemplo, ceder uma cépia do
contetdo a um amigo);

|Retencéo: o direito de fazer, possuir e controlar cépias do contetdo.

22 O termo mashup veio
da musica eletrénica
e significa “mistura” —
uma mixagem feita por
um DJ é um exemplo
de mashup: a partir de
uma ou mais musi-
cas e suas melodias,
obtém-se outra. Na
informética, refere-se a
mescla de servigos ou
contelidos, que juntos
geram um novo servico
ou contelido, este cha-

mado de mashup. Figura 34 - Os 5R dos REA.
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Deve-se notar que o quinto R, de Retengéo, aparece a partir de uma
preocupacdo recente com licencas temporarias, controladas pelo fornecedor do
recurso, e nao pelo usuério, o que contraria tanto as liberdades previstas pela
comunidade de Software Livre quanto os principios fundamentais dos REA.

Nota-se atualmente que muitos recursos educacionais oferecidos como REA
ndo poderiam ser assim classificados, via de regra, visto que comumente
ferem um ou mais destes principios.

8.4 Os REA s&o efetivamente usados?

Héa que se deixar claro que a simples adogao de REA e o cumprimento dos
5R, por si, ndo traz qualquer garantia de impacto efetivo na educagdo. Ainda
que, seguramente, sejam os REA um elemento importante no que se refere a
inovagdo no contexto educacional, o fator decisivo para mudancas é cultural,
acompanhado de suporte institucional, incluindo ferramentas, contetdo e
servigos de facil uso e que permitam se compartilhamento.

WHITE e MANTON (2011) comparam o uso e reuso efetivo de REA em

uma instituigdo com um iceberg: na ponta visivel encontram-se os REA
oficialmente licenciados, muitas vezes produzidos pela prépria instituigéo.

A outra ponta, muito maior, representa os recursos educacionais “ndo-REA”
que sdo efetivamente utilizados por professores e alunos. A Figura 35 exibe
esta metéafora.
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Figura 35 - O "iceberg” do reliso mostra que a maior parte do redso é feito com recursos “ndo-
REA” —insirado em WHITE e MANTON (2011).

A Figura 35 langa a pergunta: como envolver alunos e professores no
movimento REA, de maneira a aumentar a efetividade de seu uso e relso?
Ou, ainda mais diretamente: por que professores e alunos ndo usam REA em
suas praticas cotidianas?

A resposta a essas perguntas é uma sé, e resvala em aspectos culturais: sdo
poucos os professores e alunos que conhecem os conceitos de REA, e a
maioria deles nao estd preocupada com licenciamento de recursos digitais —
WHITE e MANTON (2011) afirmam que ha um consenso nédo explicito de que
é aceitavel reutilizar todo e qualquer material encontrado na Internet para fins
educacionais, independente dos mecanismos de licenga a ele atrelados. E, ao
relegar as licengas a segundo plano, mas havendo uma preocupagédo minima
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com o copyright, € comum vermos somente os links para recursos externos
disponibilizados em ambientes virtuais — quando, sob licengas adequadas, o
conteldo poderia ser incorpordo ao ambiente e modificado.

Os mesmos autores propdem um grafico (Figura 36) que tenta mapear o uso
de recursos educacionais em uma instituicao, através de duas dimensdes: uma
que verifica o grau de aderéncia a alguns dos 5R de Wiley (eixo das abscissas)
e outro que aponta quem sao os atores educacionais responsaveis pela
adocdo (de estudantes a uma iniciativa institucional).

Figura 36 - Os REA e seus niveis de adogdo nas instituicdes visiveis — adaptado de WHITE e
MANTON (2011).

Sabe-se, entretanto, que o grau de adogdo de REA nas praticas académicas
ndo depende somente da vontade dos atores educacionais: muito ha que
se caminhar em diregdo ao cumprimento dos principios que regem os REA.,
em especial no que diz respeito ao nivel de abertura que se aplica aos REA.
A Figura 37, adaptada de OECD (2005) e SAHFFERT e GESER (2008), exibe
algumas dimensdes de abertura que devem ser verificadas.
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Figura 37 — Dimensdes de abertura — adaptado de OECD (2005) e SAHFFERT e GESER (2008).

SHAFFER e GESER (2008) originalmente propdem quatro dimensdes de
abertura (a esquerda na Figura 37):

| Acesso aberto: o conteldo (incluindo metadados) deve ser disponibilizado de
forma gratuita para institui¢des, provedores de conteddo e usuérios finais, tais
como professores e alunos dos sistemas de educacao regular e continuada;

|licencas abertas: o conteddo deve ser liberado para retso e também néo
devem haver restricdes para sua modificagdo e remixagem e usar o contetdo
para qualquer propdsito; por conseguinte, que o conteldo seja projetado para
facil reGso com o emprego de padrdes e formatos abertos;

|formatos abertos: os formatos tecnoldgicos utilizados devem ser abertos e
projetados de maneira a facilitar a edicdo do contetdo;
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| software livre: o cddigo fonte deve estar disponivel como software livre.
Devem também exitir APIs (interfaces de programacéo) abertas, bem como
autorizacdes de relso de Web services (servicos baseados na Web), bem como
de outros recursos, como RSS feeds, por exemplo.

Ja a OECD (2008) define trés grandes dimensdes de abertura (a direita na
Figura 37), a saber:

| Abertura no dominio social: refere-se a alguns dos principios fundamentas
dos 5R, no que diz respeito as liberdades de reutilizagcdo, modificacéo e
compartilhamento.

|abertura no dominio técnico: diz respeito a aspectos funcionais, que envolve
o uso de padrdes abertos para os conteldos; e aspectos de desenvolvimento,
recomendando o uso de software livre nesse processo;

|abertura como uma caracteristica do préprio recurso: nessa dimensao,
ressalta-se o recurso como um bem de dominio publico. Porém, nao se trata
simplesmente de utilizar um dado recurso educacional apesar de seu uso por
outros — a ideia é exatamente oposta: um dado recurso ganha valor quanto
mais for reutilizado por outros. Esta caracteristica é observada em software
livre, mas também em varias outras situacdes do cotidiano, como o uso de
telefone, e-mails, aplicativos de mensagens instanténeas e redes sociais (isto
é um fendmeno descrito pela Lei de Metcalf, sobre a qual ndo iremos nos
estender nesse capitulo).

E importante salientar que o conceito de abertura pode ser interpretado
de maneira diferente, de acordo com o dominio do conhecimento ou
da aplicagdo. As dimensdes de abertura aqui apresentadas representam
elementos de organizacdo e ndo de limitagdo.

Um dos itens citados com bastante énfase no quesito abertura foi o das
licenccas, que merece uma discussao a parte, no item a seguir.
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8.5 Me dé licengq, estou passandol

Licencas de uso mais flexiveis e menos restritivas surgem como uma forma de
proteger os direitos de autor em uma realidade em que cépias de contetidos
j& ocorrem sem a permissao dos autores — que é o cenario atual da Internet.

Dessa maneira, licengas que sejam menos restritivas do que o tradicional
copyright podem fornecer um conjunto de normas para copia e
compartilhamento de conteido em um ambiente de plena legalidade, que é
muito mais flexivel do que o contexto dos direitos de autor, onde o padréo é
ter “todos os direitos reservados”. Elementos que dizem respeito aos diretos
de autor - divididos tradicionalmente entre direitos morais e patrimoniais — é
plenamente coberta pelo conjunto de licengas CC (Diaz et al., 2014). Assim,
modernas licengas abertas, como Copyleft ou CC (Creative Commons),
permitem a reutilizagdo e adaptagdo de recursos digitais - ou de suas partes,
de acordo com diferentes graus de abertura e fins de distribuicéo.

A Tabela 11, a seguir, mostra as quatro dimensdes das licengas CC.

Tabela 11 - As quatro dimensées das licengas CC. Fonte: Creative Commons.

BY Atribuicéo

NC Nao-comercial

ND SemDerivacoes

Compartilhalgual

A (ShareAlike)

A Tabela 12, a seguir, mostra as seis combinag&es possiveis das dimensbes
das licengas CC (hd combinagdes que sdo incompativeis ou redundantes).
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Tabela 12 - As seis combinac¢des das dimensdes de licengas CC. Fonte: Creative Commons.

Esta licenga permite que outros distribuam, remixem, adaptem e criem
a partir do seu trabalho, mesmo para fins comerciais, desde que lhe
atribuam o devido crédito pela criagdo original. E a licenca mais flexivel
Atribuigdo (CC BY) | de todas as licengas disponiveis. E recomendada para maximizar a
disseminagdo e uso dos materiais licenciados.

Esta licenga permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do
seu trabalho, mesmo para fins comerciais, desde que |he atribuam o
devido crédito e que licenciem as novas criagdes sob termos idénticos.
Esta licenga costuma ser comparada com as licengas de software livre
e de cdédigo aberto “copyleft”. Todos os trabalhos novos baseados

Atribuigép no seu terdo a mesma licenga, portanto quaisquer trabalhos derivados
Compartilhalgual | também permitirdo o uso comercial. Esta ¢ a licenca usada pela
(CCBY-SA) Wikipédia e é recomendada para materiais que seriam beneficiados

com a incorporagdo de contetidos da Wikipédia e de outros projetos
com licenciamento semelhante.

Esta licenga permite a redistribuicdo, comercial e ndo comercial, desde
que o trabalho seja distribuido inalterado e no seu todo, com crédito
Atribuicdo atribuido a vocé.

SemDerivagbes
(CC BY-ND)

Esta licenga permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do
seu trabalho para fins ndo comerciais, e embora os novos trabalhos

Atribuicdo tenham de lhe atribuir o devido crédito e ndo possam ser usados
NaoComercial para fins comerciais, os usuarios ndo tém de licenciar esses trabalhos
(CC BY-NC) derivados sob os mesmos termos.

Esta licenga permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do
seu trabalho para fins ndo comerciais, desde que atribuam a vocé o
Atribuicdo devido crédito e que licenciem as novas criagdes sob termos idénticos.
N&oComercial
Compartilhalgual
(CC BY-NC-SA)

Esta é a mais restritiva das seis licengas principais, sé permitindo
que outros fagam download dos seus trabalhos e os compartilhem

Atribuicao desde que atribuam crédito a vocé, mas sem que possam altera-los de
SemDerivacdes nenhuma forma ou utiliza-los para fins comerciais.
SemDerivados

(CC BY-NC-ND)
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As licengas CC vém ganhando bastante aceitagdo junto aos produtores de
conteldo, educacional ou ndo. O infografico da Figura 38 exibe o crescimento
do nimero de trabalhos disponiveis na Internet que possuem algum tipo

de licenga CC — deve-se notar que, em um espago de 8 anos, o nimero de
recursos licenciados aumentou 17 vezes.

Figura 38 - Evolugdo dos trabalhos licenciados com CC. Fonte: Creative Commons.
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8.6 REA na pratica

Neste item, citaremos algumas iniciativas baseadas nos conceitos de REA que
podem trazer materiais ou informagdes Uteis para professores, estudantes e
demais interessados. Observe a Tabela 13 a seguir.

Tabela 13 - Algumas iniciativas de REA.

Rede de colaboragao entre professores e
alunos de vérios niveis escolares, contendo
uma vasta quantidade de REA, em sua
maioria seguindo os preceitos dos 5R - ou
seja, editaveis, modificaveis e remixaveis. A
maior parte do material disponivel estd em
inglés, mas como sdo abertos, permitem
traducdo e nova disponibilizacdo no portal.

OERCommons | http://oercommons.org/

Amada e odiada, a Wikipedia é sem
sombra de ddvida a iniciativa baseada

em recursos abertos mais conhecida em
todo mundo. A possibilidade de edi¢do
dos contelidos é pouco explorada pela
maior parte dos usuarios e seus contelidos
podem ser usados de maneira educacional,
com metodologias adequadas para tanto.

Wikipedia http://www.wikipedia.org

A Encyclopedia of Life é um projeto
ambicioso que pretende reunir informagdes
EOL http://www.eol.org sobre todas as espécies vivas na Terra. Feita
de maneira colaborativa, consiste de um
conjunto de varios sites que sdo editaveis.

O CKAN - Comprehensive Knowledge
Archive Network é um portal de busca
CKAN http://ckan.net e indexagdo de REA. Seu portal é
desenvolvido sobre software livre e seu
contetdo é igualmente aberto.
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URL

Portal latino-americano de livros

didaticos para o Ensino Superior em
portugués e espanhol, criados de maneira
LATIn http://latinproject.org colaborativa por professores da regido e
disponibilizados com licengca CC BY-SA, que
permite seu relso, remixagem, modificacédo
e traducdo.

Portal brasileiro com informacées sobre

REA Brasil http://www.rea.net.br REA em portugués.

8.7 Considerag¢des finais

Neste capitulo, apresentamos os conceitos principais por trds do movimento
de REA, cujo principal objetivo é o de proporcionar contetidos de acesso
livre que sejam também modificaveis, remixaveis, passiveis de retengdo e
redistribuicdo. Para que isto seja possivel, vimos que todo um conjunto de
padrdes técnicos e licengas deve ser observado.

O conceito de REA representa uma evolucdo do conceito original de Objetos
de Aprendizagem, por colocar o retiso como elemento-chave do processo

e fornecendo mecanismos que permitam que o mesmo ocorra de maneira
efetiva. Entretanto, aspectos culturais, que envolvem a formagdo adequada de
professores e a conscientizagao de dirigentes institucionais a respeito deste
movimento, sdo fundamentais para uma adogdo adequada de REA no dia-a-dia
das instituicdes de ensino.
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