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Cenario atual e tendéncias

» Fatores impactando a evolucao da
aprendizagem a distancia

* Tecnologia disponivel e/ou em
desenvolvimento



Fatores impactantes

» Crescimento e capilarizacao da Internet
— Backbone: Alta velocidade e custo

reduzindo
— Acesso: velocidade e disponibilidade de
acesso ampliadas \’_3
- Cable modem V.
. ADSL ST

 Wireless W



Impactos

Novas possibilidades para o processo de
ensino-aprendizagem envolvendo a
mediacao do processo de comunicacao por

meio de servigcos baseados no WWW, video
interativo e realidade virtual




Tecnologia e aprendizagem

» Tecnologia como elemento catalisador e
transformador do planejamento pedagdgico

Como posso ensinar
este conteudo ?



O que € um objeto de
aprendizagem

« Qualquer material educacional digital

 Algo que entretenha o aluno por um tempo
entre 5 e 15 minutos (definicao pragmatica)




Defini¢cao padrao

« Qualquer entidade
— digital ou nao
— ue possa ser usada para
« aprendizagem,
* ensino
* treinamento

« Entidades de padronizacao
— |IEEE P1484-12-1: Learning Object
Metadata

— ISO/IEC JTC1 SC36
— Information Technology for Learning,

Education, and Training ,




O que € um objeto de
aprendizagem?

Qualquer recurso digital que possa ser
reutilizado e ajude na aprendizagem

(Wiley, 2000)




Objetos de aprendizagem

* Objetos de aprendizagem sao recursos
digitais, modulares usados para apoiar a
aprendizagem
— presencial
— a distancia




Reusabilidade

Reusabilidade é um conceito fundamental inerente
aos objetos de aprendizagem:

.Os projetistas instrucionais podem
construir pequenos componentes
iInstrucionais que podem ser reusados
diversas vezes em diferentes contextos
de aprendizagem
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Reusabilidade

A idéia principal de objeto de aprendizagem é
particionar o conteudo educacional em pequenos
segmentos que podem ser reusados em diversos
ambientes de aprendizagem segundo a idéia de
programacao orientada a objetos
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Objetos de aprendizagem

» Palavras importantes na definicao
de objetos de aprendizagem:
— digital
— reutilizavel
— aprendizagem

 Uso Intencional
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A metatora Lego

« A metafora Lego tem sido usada para
representar objetos de aprendizagem pois
ilustra bem a idéia de compor um resultado
mediante combinacao de peguenas pecas
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Por que objetos de aprendizagem?

Facilitam o desenvolvimento de conteudo
educacional digital
— Permitindo diversidade de abordagens
pedagogicas
- Reduzindo custos de producao
- Possibilitando personalizacao do material

- Possibilitando oferecer trajetorias de
aprendizagem variadas mediante
combinacoes personalizadas de objetos de
aprendizagem
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Objetos educacionais — uso € reuso

« Modulos de aprendizagem pequenos,
auto-contidos

« Podem ser combinados com outros curse
objetos educacionais formando

unidades de um curso Unidade de

aprendi zagem

Objeto de
aprendi zagem
reusdvel




Tamanho e escopo

— Podem variar em tamanho, escopo e nivel
de granularidade

77/,

Z
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Granularidade

ALTA

BAIXA

Recurso , .
Pagina

basico WWW

Animacao Simulacao (urso




Reusando objetos educacionais

A idéia basica € a de que 0s objetos sejam
como blocos basicos com os quais sera
construido o contexto de aprendizagem.
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Design dos objetos de
aprendizagem

Diferentes niveis de granularidade sao
possiveis

Ao ser elaborado um objeto de
aprendizagem, deve ser levado em conta
que ele podera ser utilizado como um todo
mas também em suas partes ou
componentes que podem ser
reaproveitadas para a composicao de outros
objetos de aprendizagem

19



Design dos objetos de
aprendizagem

— Ha objetos que s6 podem ser usados
combinados com outros pois nao sao
autosuficientes (dependem/usam outros
objetos)

— Ha objetos que tém menor potencial de
reutilizacao pois sao muito especificos
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Reuso e atualizacao




Criando objetos de aprendizagem

» Elementos que elevam o consumo de
tempo para a producao
— uso de multimidia
— Interatividade

— adeqguacao aos objetivos
educacionais
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Produc¢ao de material educacional

concenczo <Y =vori:
C

« Fatores que passam a requerer atencao
— Qualidade do texto usado no objetos educacional
— Técnicas de producao de material educacional
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Otimizacgao

» Como otimizar a producao de objetos
de aprendizagem?
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Criagao de objetos educacionais

 Linguagens e ferramentas de autoria
—facilidade de autoracao
—maior produtividade
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Padroes abertos

A adocao de padroes abertos

Formatos que permitam a reutilizacao
em contextos diversificados




Modalidades de objetos de
aprendizagem

Ferramentas

Objetos instrucionais
Objetos de exploracao

Objetos para resolver
problemas
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Ferramentas

« Algo que permite aos estudantes criarem algo
novo

— Desenho RN e ] e e e e o e e i |

:ﬁ;" [Fra— - rfy pris ::j

— Animagéo
— Jogo —o—
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Sistemas 1nstrucionais de segunda
geracao

» Baseados em sistemas de autoria
— Quem cria aprende melhor

— Interacoes entre estudante e sistema
passam a ser mais significativas

— Requerem esforgco mental ativo do
estudante
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Objetos 1nstrucionais

« Um 'tutorial’ que proporciona orientacao
ou demonstracao ensinando algo
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Objetos de exploracao

» Algo que permite que os estudantes

explorar uma idéia ou conceito
formulando hipoteses e testando resultados
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Objetos para resolver problemas

 Algo que pode combinar elementos dos

outros tipos com um contexto
— Animacoes
— simuladores
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Alguns exemplos de objetos de
aprendizagem

simulacoes

calculadoras eletrbnicas, outros instrumeniQs
animacoes

tutoriais, textos,sites WWW, bibliografias
clips de audio e video, fotografias,
ilustracoes, diagramas, graficos,

mapas, histogramas

testes, avaliacoes
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Objeto do tipo video

Pode ser usado em outros objetos
Pode receber nova narracao
Pode ser editado




Ferramentas de autoria de
animacoes

= Animacoes
» Flash
= Director
= Dreamweaver
= Wink
= Gifcon
= GIMP
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Reutilizacao objetos de aprendizagem

» Organizacao e armazenamento em
servidores diversificados
s EET—

 Sites de busca insuficientes -
para localizar —TEY %
» Necessidade de =l
— mecanismo de busca apropriados

— controle de acesso ﬁ
36
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Avaliacao de objetos de
aprendizagem

 Participacao em atividades de avaliacao
pode contribuir para o desenvolvimento
profissional daqueles que trabalham com
objetos de aprendizagem
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Avaliacao de objetos de
aprendizagem

Padroes de avaliacao
podem direcionar a pratica
de projetistas e
desenvolvedores.
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Parametros de avaliacao

Qualidade de Conteudo

Alinhamento com Metas de
Aprendizagem

Realimentacao e Adaptacao
Motivacao
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Qualidade de Conteudo

» A qualidade deriva de
— Veracidade do conteudo
— Precisao dos conceitos

— Cadenciamento ou apresentacao
equilibrada de ideias

— Nivel apropriado de detalhe t“,
=
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Qualidade de conteudo

E claro e conciso

Demonstra um conceito base m
E relevante

Apresenta informacoes precisas

E flexivel e reutilizavel

Inclui quantia adequada de material
Resume bem o conceito

Muito alta qualidade de conteudo
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Alinhamento com Metas de
Aprendizagem

* Alinhamento entre metas de
aprendizagem, atividades,
avaliacoes e caracteristicas do aluno
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Efetividade como recurso
de ensino

dentifica objetivos de aprendizagem
dentifica conhecimentos pré-requisito
Reforca conceitos progressivamente
-undamenta em conceitos prévios
Demonstra relacoes entre conceitos

E muito eficiente (pode-se aprender muito em
um pequeno periodo de tempo)
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Realimentacao e Adaptagao

« Conteudo adaptativo ou realimentacao
adaptaveis em funcao das
manifestacoes do aluno ou de
modelagem do aluno
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Adequacao para o uso interativo

» Facilidade de navegacao,
* |Interface de usuario previsivel
« Qualidade de ajuda
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Motivagao

 Habilidade de motivar e estimular o
Interesse ou curiosidade de uma dada
populacao de alunos
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Facilidade de uso

E facil usar

Tem instrucoes bem claras

E engajador

Visualmente atraente
Interativo

Qualidade de projeto elevada
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