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Resumo: Dado o consenso de que objetos de aprendizagem (OA) tem em si uma finalidade educativa,
espera-se que existam critérios para producdo e avaliagdo dos mesmos, nos quais deve-se ter bem claro
a sua concepcao epistemologica, suas caracteristicas e seus objetivos. Tem sido intensa a producgdo e
divulgacdo desses OA na internet com o objetivo de auxiliar e facilitar o trabalho de professores no
processo de ensino e aprendizagem. Apesar disso, ndo se sabe dizer qual a qualidade pedagdgica
destes. O presente trabalho tem como objetivo analisar e discutir alguns aspectos essenciais tratados
por pesquisadores atuais na area no desenvolvimento e avaliacdo de objetos de aprendizagem. Para
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isso, este artigo discorrerd sobre a necessidade de avaliacdo de objetos de aprendizagem. Serdo
discutidos acerca do que torna um recurso adequado ou ndo ao processo ensino e aprendizagem.
Apesar de ser um consenso a necessidade de avaliacdo de OA, os estudos apontam que, muitas vezes,
eles sdo produzidos e divulgados sem passar por este processo. S&o diversas as metodologias de
avaliacdo de softwares educativos, que realizam suas analises focando em fatores distintos, o que
aponta, dessa forma, para a necessidade de criacdo de modelos e métodos com padrdes para a
avaliacdo dos mesmaos.

Palavras-chave: avaliacdo de objetos de aprendizagem, ensino e aprendizagem, softwares educativos.

Abstract: Given the consensus that learning objects (LO) have an educational purpose, we also hope
that there are criteria for the production and evaluation, in which its epistemological conception,
characteristics and purpose is clear. The production and dissemination of these learning objects (LO)
via internet with the purpose of aiding and abetting the work of teachers in the process of
teaching/learning has been intensive. Also, it is not known what the pedagogic quality of this
divulgation represents. This report has as its purpose, to analyze and discuss some essential aspects
studied by researchers in the field of development and evaluation about the objects of learning.
Because of this, this article expounds on the evaluation of objects used in teaching/learning. Also
discussed will be the parameters of the utility or non-utility of learning resources. Even though this
consensus is an obligation of LO evaluation, these studies point out that, many times, they are
produced and disseminated without this evaluation check. Educative software is evaluated by many
different perspectives, which realize their analyses focalizing in different distinct factors, which in turn
point to the necessity of the creation of models and methods which evaluate themselves.

Keywords: Evaluation of learning objects, teaching and learning, educational software.

1. INTRODUCAO

Para Wiley (2001), objeto de aprendizagem (OA) é qualquer recurso digital que possa
ser utilizado para dar suporte ao ensino. Ja o Learning Technology Standards Committee
(2002) considera como objeto de aprendizagem qualquer entidade, digital ou ndo, que possa
ser utilizada e reutilizada durante o processo de aprendizagem e que utilize tecnologia. Gama
e Scheer (2005) ainda os definem como elementos de uma nova metodologia de ensino e
aprendizagem baseada no uso do computador e da internet, fundamentados em uma

linguagem clara, com possibilidade de reusabilidade para diversos contextos.

Apesar disso, Macedo et al (2007) declaram que o termo “objeto de aprendizagem”
ainda permanece vago e que néo existe ainda um conceito que seja universalmente aceito, mas
0 que existe € o consenso (WILLEY, 2001; FLORES et al, 2006; TAROUCO e CUNHA,
2006 e GAMA e SCHEER, 2005) de que ele deve ter um proposito educacional definido, um



elemento que estimule a reflexdo do estudante e que seja construido de forma que possa ser

facilmente reutilizado em outros contextos de aprendizagem.

Dessa forma, dado o consenso ja estabelecido de que o OA tem em si uma finalidade
educativa, espera-se gque existam critérios para producdo e avaliacdo dos mesmos, nos quais
deve-se ter bem claro a sua concepcao epistemoldgica, suas caracteristicas e seus objetivos
(MUSSOI et al, 2010).

Tem sido intensa a producdo e divulgacdo desses OA na internet com o objetivo de
auxiliar e facilitar o trabalho de professores no processo de ensino e aprendizagem. Apesar
disso, ndo se sabe dizer qual a qualidade pedagogica destes (Souza et al, 2005) e se atendem
a critérios como qualidade do contetdo, potencial como ferramenta de ensino e
aprendizagem, e usabilidade. Tais critérios sdo avaliados através do método LORI (Learning
Object Review Instrument) utilizado pelo MERLOT (Multimedia Educational Resource for
Learning and Online Teaching), um dos maiores repositorios internacionais de OA
disponiveis atualmente. O ideal seria que os OA passassem por um processo de triagem
avaliativa como o do Método LORI antes de serem divulgados em repositérios para garantir

ao professor a confiabilidade de seu uso.

O presente trabalho tem como objetivo analisar e discutir alguns aspectos tratados por
pesquisadores atuais na area no desenvolvimento e avaliagdo de objetos de aprendizagem.

Para isso, esta organizado em seis se¢des: a primeira traz a introducéo deste trabalho; a
segunda discorrera sobre os beneficios da utilizacdo de objetos de aprendizagem; a terceira, a
necessidade de avaliacdo de objetos de aprendizagem; na quarta secdo discutir-se-a acerca do
que torna um recurso adequado ou ndo ao processo ensino e aprendizagem, finalmente, na

quinta, serédo feitas as consideracgdes finais deste trabalho.

2. BENEFICIOS DA UTILIZACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

A Rede Interativa Virtual de Aprendizagem (RIVED) considera que essas atividades
interativas oferecem oportunidades de exploracdo de fendmenos cientificos e conceitos muitas
vezes inviaveis ou inexistentes nas escolas por questdes econdmicas e de seguranca, COmo
experiéncias em laboratério com substancias quimicas ou envolvendo conceitos de genética,

velocidade, grandeza, medidas, forga, entre outras.



Sdo alguns dos beneficios enumerados que justifiguem a utilizacdo de AO no

processo de ensino e aprendizagem:

“l...] a flexibilidade, a facilidade para atualizacdo, a customizagdo, a
interoperabilidade, o aumento do valor de um conhecimento e, por fim, a indexagéo
e procura. Assim, todas estas vantagens sdo suficientes para justificar a utilizacéo
dos OA dentro do contexto educacional” (SOUZA et al, 2007, p.3).

Macedo et al (2007) consideram que o uso de OA surge como uma excelente
alternativa para as escolas publicas e particulares, devido a sua facilidade de uso e seu baixo
custo. Gama e Scheer (2005) ainda afirmam ser essa uma tecnologia recente que desponta na
educacdo como uma solucdo que pode beneficiar a todos. Uma distribuicdo mais rapida e
acesso por um maior nimero de pessoas sdo ainda vantagens da sua utilizacdo (PESSOA e
BENITTI, 2008). Bettio e Martins (2002) admitem ainda que quando se pensa em objetos de
aprendizagem, uma vantagem a mais a ser considerada é a melhoria significativa da qualidade

do ensino.

Percebe-se que todos os autores citados concordam com a concepcdo de que o uso de
OA pode contribuir para melhorar o processo de ensino e aprendizagem e ainda proporcionar
oportunidades para que o professor possa acompanhar o desenvolvimento de seus alunos e

conhecer suas dificuldades.

3. NECESSIDADE DE AVALIACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

E consenso entre varios autores a necessidade e a importancia da avaliagio de OA.
Dentre eles, podemos citar Campos e Rocha (1993), Boff e Reategui (2005), Souza et al
(2007) e Romero et al (2009), que vem discutindo a necessidade de ampliar a discussdo
acerca da avaliacdo de objetos de aprendizagem. Todos concordam que para garantir o melhor
aproveitamento de OA nas praticas pedagdgicas, os professores devem dedicar uma atencéo

inicial e criteriosa a avaliacdo dos mesmaos.

Brand&o (2004) declara que a simples presencga de computadores em sala de aula néo é
suficiente para assegurar melhorias no ensino se ndo for analisada a qualidade do software
utilizado. A autora ainda considera que, diante de tantas incertezas quanto a eficacia e a

qualidade dos produtos que atualmente chegam as escolas, € necessario, entre varias acgoes,



identificar e definir as principais estratégias utilizadas pelo software didatico. O que muitas
vezes ocorre é que as instituices de ensino adquirem os programas que serdo utilizados pelos

alunos, muitas vezes, sem sua avaliacdo prévia (SOUZA et al, 2005).

Resultados de avaliacdo de OA presentes em Almeida (2010), detectaram os principais
problemas presentes nesses objetos com relacdo a qualidade do contetdo, como falta de
aprofundamento da temética (abordagem superficial), a auséncia de contextualizagdo e a falta
de utilizacdo de exemplos, analogias e situagdes ludicas que possam facilitar a assimilacéo e
fixacdo do conteudo trabalhado. Além disso, estes resultados demonstraram que a maioria dos
OA avaliados ndo disponibilizou conteudos contextualizados com o cotidiano dos alunos e
poucos forneceram possibilidade de resolucdo de problemas para fixagdo e contribuigdo para

0 processo de memorizagao e aprendizagem.

Alguns questionamentos séo levantados acerca do que torna um recurso adequado ou
ndo ao processo ensino-aprendizagem. Ele é projetado de modo a garantir o sucesso de todos
0s objetivos educacionais a que se propde ou simplesmente um produto que desperta interesse

no aluno e que pode gerar uma maior motivacdo em sala de aula?

Além de outros aspectos, torna-se necessario investigar se 0 modelo de producao
utilizado no OA néo contempla apenas aspectos como presenca de interatividade, de um
design motivante e de atividades desafiantes, mas, sobretudo, investigar se a utilizagdo

daquele recurso é ou ndo eficaz no processo de ensino e aprendizagem.

Tendo em vista estes aspectos, alguns pesquisadores como Vieira (1999) analisam que
ndo se concebe a ideia de avaliar um software educativo considerando somente a beleza
gréfica, onde sdo criados ambientes graficamente sofisticados, mas que desconhecem a longa
trajetoria do aprendiz para construir seus conhecimentos. Silva (1997) acrescenta ainda que
esses programas tém mais em comum com a légica do entretenimento do que com as
necessidades pedagogicas e operacionais dos processos de aprendizagem, prevalecendo a

I6gica do programador e ndo a do aluno.

Apesar disso, Branddo (2004) e Gama (2007) afirmam que existe uma caréncia de
modelos e métodos para a avaliagcdo da qualidade das informac6es e conteudos dos objetos
disponibilizados na internet. Konrath e Nora (2006) discutem a avaliacdo de OA, levando em
consideragdo aspectos comuns levantados por outros autores, como: facilidade de manuseio

e/ou uso, elementos motivacionais, conteddos claros e corretos, bem como clareza nas



instrucbes (Gama, 2007), veracidade, precisdo, apresentacdo equilibrada de ideias, nivel
apropriado de detalhe e habilidade de motivar e estimular o interesse ou curiosidade de uma
populacdo de alunos (TAROUCO, 2004), grau de interatividade e motivacdo (BRANDAO,
2004).

Experiéncias de avaliacdo de OA com relacdo ao seu potencial efetivo de ensino
(ALMEIDA, 2010) apontam para alguns problemas graves como desconsideracdo pelo
conhecimento prévio do aprendiz, falta de integracdo de conteudos, falta da discussdo dos
erros cometidos pelos alunos, falta de referéncia ao universo cotidiano dos alunos e também
da possibilidade de aplicagdo dos conhecimentos em situacdes problema (exercicios) que
contribuam para a memorizacao e fixacdo dos conceitos, como defendem Tarouco e Cunha
(2006). Nota-se que, em geral, eles ndo promovem o estimulo do raciocinio e do pensamento
critico dos estudantes, ndo associando o potencial da informatica as novas abordagens
pedagdgicas. Resultados como esses apontam para uma necessidade de avaliacdo dos OA

antes que sejam divulgados em repositorio para serem utilizados pelo professor.

Atualmente, sdo varios os estudos que discutem modelos de producdo e avaliacdo de
OA que visam maximizar a qualidade pedagdgica desses. Apesar de terem como Unico
objetivo o de identificar se um software é ou ndo capaz de atender exigéncias minimas no
processo de ensino e aprendizagem, existem diversas metodologias de avaliacdo de softwares
educativos que realizam suas andlises focando em fatores distintos (SOUZA et al, 2006),
inexistindo, dessa forma, modelos de padronizagdo desses métodos avaliativos. Com o intenso
crescimento da producdo desses recursos, ja é possivel encontrar varios OA que abordam o
mesmo assunto, o que dificulta ainda mais a selecdo pelo professor do recurso a ser utilizado

na sala de aula de forma critica e confiavel.

Um dos desafios de se estabelecer métodos avaliativos e que faz com que isso se torne
uma tarefa complexa é a sua imensa variedade, pois OA envolvem diferentes modalidades,
tais como, exercicios, tutoriais e simulacfes, que apresentam caracteristicas diferenciadas,
sendo necessario o desenvolvimento de diferentes critérios e estratégias de avaliagdo (GAMA
e SCHEER, 2008).

Para disponibilizacdo desses OA em repositorios, eles passam por um processo de
avaliacdo, que, infelizmente, muitas vezes esta restrito apenas a anélise de aspectos técnicos e
operacionais, como identificacdo de quesitos como acessibilidade e interoperabilidade
(GAMA e SCHEER, 2007) .



Existem hoje algumas propostas para auxiliar o professor no processo de selecdo de
softwares para que ele proprio possa (SOUZA, 2005), decidir pelo uso ou ndo uso do recurso.
Elas funcionam como uma espécie de metodologia de suporte a avaliagdo comparativa dos
OA. Apesar disso, passa a ser de fundamental importancia a escolha pelo professor das
ferramentas didaticas adequadas para instruir corretamente o aluno e proporcionar a
aprendizagem (ALMEIDA et al, 2010).

Essa auséncia de padronizacao pode tornar um OA excelente a partir de um método de
avaliacdo, ou torna-lo ndo adequado quando analisado a partir de um outro método, o que
pode deixar os professores ainda mais confusos acerca da utilizacdo ou ndo utilizacdo do

recurso.

4. O QUE TORNA UM RECURSO ADEQUADO OU NAO AO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM?

De acordo com Boff e Reategui (2005), a implantacdo do computador nas escolas para
dar suporte as atividades pedagdgicas deve ser feita de forma criteriosa a fim de realmente

promover e ampliar a aprendizagem.

Gama (2007) admite que a qualidade de um software educacional, muito discutida por
educadores e pesquisadores da area de Informatica, se depara com dois universos:
aprendizagem e usabilidade, e que unir estes dois universos ndo é uma tarefa facil. Para a
autora, deve-se observar, entre outras, algumas caracteristicas indispensaveis nos OA como
facilidade de uso, presenca de elementos motivacionais, contetdos claros e corretos e

gerenciamento de erros.

Gama (2007) ainda considera ser indispensavel, no desenvolvimento do texto presente
nos OA, a preocupacdo constante em adequar a linguagem ao interlocutor, considerando
contextos familiares aos alunos para facilitar conexées com 0s novos conhecimentos. Ja que,
defende a necessidade de uma adequacdo dos objetos ao seu publico alvo, de forma a garantir
seus objetivos, no que tange a qualidade e confiabilidade da informacéo.

Para Mendes (2004), pessoas que se propdem a criacdo desses objetos devem conhecer
os diferentes modelos pedagdgicos educacionais e seguir um dos seus paradigmas, a fim de

que seus objetivos sejam alcancados do ponto de vista da aprendizagem.



Sweller e Merrienboer (2005) ressaltam ainda, a necessidade de dedicar especial

atencdo ao aspecto visual do objeto de aprendizagem, em que a carga cognitiva precisa ser

considerada sob pena de ocorrer falhas na aprendizagem. Tarouco e Cunha (2006) destacam

que a carga cognitiva refere-se as demandas colocadas na memdria operacional do aprendiz

durante a instrugcdo. No caso da instru¢do baseada por computador ou da instrugdo baseada na

web, o termo cobre tanto o processo mental necessario para acessar e interpretar as telas,

icones e objetos, como o processo cognitivo dedicado a processar o real contetdo da

instrucéo.

Os materiais educacionais digitais e naturalmente os objetos de aprendizagem
frequentemente sobrecarregam a memoria de trabalho dos aprendizes e dificultam a
aquisicdo de esquemas que requer reflexdo. Aprender ndo é somente identificar os
conceitos, mas compreender o que foi trabalhado. O individuo precisa adquirir
informacdes gerais suficientes (aquisi¢do de esquemas), para que possa aplicar a
muitos textos diferentes. (TAROUCO & CUNHA, 2006, p. 7.).

Séo levantados alguns questionamentos serem feitos ao se avaliar um OA sob o ponto

de vista pedagogico:

Alunos que interagem com objetos de aprendizagem conseguem ter melhor
rendimento no conteddo das disciplinas de formagédo basica? Sera que o uso de um
Objeto de Aprendizagem potencializa o ensino e aprendizagem dos contetdos das
disciplinas de formacéao béasica? (FLORES et al, 2006, p. 329).

Séo levantados alguns aspectos desejados no desenvolvimento de um OA para a area

de Matematica, mas que podem proporcionar uma reflexdo sobre conceitos fundamentais em

qualquer que seja a area em que se esta trabalhando:

- a utilizacdo de OA deve possibilitar ganhos em relagdo a materiais manipulativos
ou tradicionais como (lapis, papel, quadro);

- a possibilidade de conexdes tanto do conhecimento matematico como situagdes do
mundo real;

- deve ser um facilitador do uso da tecnologia por professores e alunos quanto aos
aspectos técnicos de manipulacdo do OA de forma que ndo ocorra perda de
complexidade do contetddo (CASTRO et al, 2008, p.8).



Enfim um recurso tecnoldgico, como o objeto de aprendizagem, para ser Util deve ser
adequado para os meios e fins educacionais de promocdo da aprendizagem. O uso de OA
pode ser considerado como uma “ponte” para atingir os objetivos de aprendizagem. Neste
aspecto os OA podem unir, com o auxilio e orientagdo do professor, um contexto real, uma
situacdo problema, um contetudo especifico, entre outros, aos objetivos de aprendizagem
especificados pelo professor. De outra forma, os OA podem ser utilizados para promover 0s
proprios objetivos basicos de aprendizagem, desde que tenham sido desenvolvidos
especificamente para tais objetivos ou possam ser orientados pelo professor.

5. CONSIDERACOES GERAIS

Atualmente, um dos grandes desafios dos professores e pesquisadores ao fazer uso de
OA ¢ ter a certeza que estes objetos produzidos para fins educacionais séo eficazes e tém

quesitos basicos de qualidade para o processo de ensino e aprendizagem.

Apesar de ser um consenso a necessidade de avaliacdo de OA, os estudos apontam

que, muitas vezes, eles sdo produzidos e divulgados sem passarem antes por este processo.

Sdo diversas as metodologias de avaliacdo de softwares educativos, que realizam suas
analises focando em fatores distintos, 0 que aponta, dessa forma, para a necessidade de
criacdo de modelos e métodos com padrfes para a avaliacdo dos mesmos. S&o varios 0s
desafios, em que se destaca a imensa variedade de tipos de objetos de objetos de

aprendizagem existentes.

Ao avaliar um OA deve-se ter clara a sua concepcao epistemologica, as caracteristicas
e 0s objetivos. Para realizar uma analise e avaliacdo de forma sistematica, deve-se identificar
e considerar alguns critérios e aspectos essenciais. Portanto, para a avaliacdo de OA é preciso:
criar critérios padr@es; construir formularios de verificacdo/validacdo dos critérios e criar

escalas de avaliacéo.
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