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PERFETTO, Fabio Viana. A caracterizacdo dos objetos virtuais de aprendizado
como recurso informacional: um estudo sobre a recuperagao da informacdo na
educacdo a distancia. 2017. 105 f. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncia da
Informacéao) - Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2017.

RESUMO

A Educacédo a Distancia se consolida como uma metodologia de ensino que esté
cada vez mais presente em nossoO meio, mas que traz algumas mudancas
fundamentais em relacdo a educacao presencial. A utilizacdo de materiais didaticos
gue foram desenvolvidos para uma aula expositiva onde o professor era 0 elemento
central do processo de ensino-aprendizagem, ndo se adéqua as necessidades de
uma educacdo a distancia que é permeada por recursos tecnolégicos e que tem
como caracteristica a necessidade de implementar um processo de interatividade
entre aluno-professor. Os Objetos Virtuais de Aprendizado (OVA) se propdem a
fornecer os elementos necesséarios para uma aula mais dindmica e interativa, que
prenda a atencdo dos alunos. O presente estudo teve como objetivo analisar os
Objetos Virtuais de Aprendizado como um recurso informacional que carrega uma
carga de informacdo necessaria para a composicdo de um material didatico. O
processo de recuperacdo deste recurso informacional, € objeto de interesse para a
Ciéncia da Informacéo, identificando como é feito o uso de metadados para a
realizagédo da recuperagéo da informacdao. Identificar as dificuldades inerentes a este
processo pode contribuir para a melhoria deste processo. A metodologia escolhida
para a pesquisa possui uma abordagem qualitativa descritiva que usa como
instrumento de pesquisa uma entrevista semiestruturada, que foi aplicada em um
grupo de professores de uma instituicdo de ensino superior, buscando identificar as
praticas de uso e reuso dos objetos virtuais de aprendizado. A partir da descricdo
dos resultados foi possivel constatar a adesdo dos professores ao uso de recursos
informacionais na confeccdo do material didatico de uma forma intuitiva, foi
constatado também que os professores buscam estes recursos informacionais na
internet e tem grande dificuldade no uso dos metadados. Foi possivel Identificar que
existe uma resisténcia ao compartilhamento das aulas e dos objetos virtuais de
aprendizados que sao criados por estes mesmos professores. O reuso é bem aceito,
mas a recuperacao da informacdo causa desgaste nos professores.

Palavras-Chave: Objeto Virtual de Aprendizado. Educacao a Distancia. Reuso da
Informacao. Ensino Superior. Recurso Informacional. Organizacéo
da Informagéo.



PERFETTO, Fabio Viana. The characterization of virtual learning objects as
informational resource: a Study on the retrieval of information on distance
education. 2017. 105 f. Dissertation (Master in information science) - Universidade
Estadual de Londrina, Londrina, 2017.

ABSTRACT

The distance Education is consolidated as a methodology of teaching that is
increasingly present in our environment, but that brings some fundamental changes
in relation to face-to-face education. The use of didactic materials that were
developed for an expositive class where the teacher was the central element of the
teaching-learning process, does not fit the needs of a distance education that is
permeated by technological resources and that has as characteristic the necessity of
to implement a process of interactivity between student and teacher. The virtual
Learning Objects (OVA) aim to provide the elements necessary for a more dynamic
and interactive class, that hold students' attention. The present study aimed to
analyze the Virtual Learning Objects as an information resource, which carries a load
of information necessary for the composition of didactic material. The process of
retrieval of this informational resource is an object of interest for Information Science,
identifying how the use of metadata for the accomplishment of information retrieval is
made. ldentifying the difficulties inherent to this process can contribute to the
improvement of this process. The methodology chosen for the research has a
descriptive qualitative approach that uses as a research instrument a semi structured
interview, which was applied in a group of teachers of a higher education institution,
seeking to identify the practices of use and reuse of virtual learning objects. From the
description of the results, it was possible to verify the teachers' adherence to the use
of information resources in the preparation of the didactic material in an intuitive way,
it was also verified that the teachers search these informational resources in the
internet and have great difficulty in the use of the metadata. It was possible to identify
that there is resistance to the sharing of lessons and virtual learning objects that are
created by these same teachers. Reuse is well accepted, but the recovery of
information causes wear and tear on teachers.

Keywords: Virtual Learning Object. Distance Education. Reuse Information. Higher
education. Informational Resource. Information Organization.



Figural -
Figura 2 -
Figura 3 —
Figura 4 —
Tabela 1l -

LISTA DE ILUSTRACOES E TABELAS

Estrutura Hierarquica do IEEE LOM...........cccoovviiiiiiiiii e 43
Estrutura Metadados OBAA .........uviiiiiiiie e 51
Os “BR7AOS REA. ... ..t 61
Processo de Analise de Contelddo de Bardin.........ccccccvvvvvvvvieiieeienennnnn. 70

Comparativo entre as caracteristicas técnicas do OVA e as

caracteristicas dos recursos informacionais..........ccoveeeeeeieeieeeeeieneee, 43



Quadro 1 -
Quadro 2 -
Quadro 3 -
Quadro 4 —
Quadro 5 -
Quadro 6 —
Quadro 7 —
Quadro 8 —
Quadro 9 —

Quadro 10 -

Quadro 11 —

Quadro 12 -

Quadro 13 -

LISTA DE QUADROS

Caracteristicas que determinam o valor da informacéo ................... 34
Terminologia de OVA ... e 37
Tipos de animacéo utilizados em OVA ........ccoovviiiiiiiiiee e, 38
Caracteristicas técnicas de OVA ........coeiiiiiiiiiiiiiee e 41
Elementos do padréo Dublin Core ............ccccuveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiis 45
Tipos de licencas CC e suas simbologias.........ccccceeeevieeeeeeeeeeiinnnnnnn. 62
Objetivos e atividades desenvolvidas ...........ccccvvvvvviiiiieeeeeeeeiiiinnnnn, 68
Instrumento de pesquisa e cddigos representativos .................ce..... 72

Composicdo do super codigo: Indicar a adesdo aos objetos
virtuais de aprendizado na pratica docente..............cceevvvvvrviiiieeeennn. 75
Composicéo do super codigo: Verificar os métodos adotados
para o compartilhamento e acesso de OVA..........oovvviiiiiieeeeeeeeennns 80
Composicdo do super cédigo: Identificar os tipos de
abordagens de reuso adotados pelos docentes .............cceevvvvvvnnnnnn. 85
Composicéo do super codigo: Analisar se o reuso de OVA
colaboram na elaboracao de materiais didaticos..........ccccccvvvvveeeeen. 88
Objetivos € Resultados ... 90



ABED
ADDIE
AE
AICC
AVA
CcC
CESTA

Cl
DCMI
EaD
IEEE
IES
INEP
LOM
LORI
NTIC
OVA
PA
RIVED
SEED

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Associagdo Brasileira de Educacgéo a Distancia

Analysis, Design, Development, Implementation e Evaluation
Aprendizado Eletrénico

Aviation Industry CBT (Computer —Based Training) Committee
Ambiente Virtual de Aprendizagem

Creative Commons

Coletanea de Entidades de Suporte ao uso de Tecnologia na
Aprendizagem

Ciéncia da Informacao

Dublin Core Metadata Initiative

Educacao a Distancia

Institute of Electrical and Electronics Engineers

Instituicdo de Ensino Superior

Instituto Nacional de Estudos e Pesquisa Educacional Anisio Teixeira
Learning Object Metadata

Learning Object Review Instrument

Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicagao

Objetos Virtuais de Aprendizado

Padrdes Abertos

Rede Internacional Virtual de Educacéo

Secretaria de Educacéo a Distancia



11
1.2

2.1
2.2
221

2.2.2
2.2.3

3.1
3.2
3.3
3.4
3.5
3.6

4.1

4.2

4.3

4.4

4.5
4.6

SUMARIO

INTRODUGAO ...ttt ettt eee e 14
LUy [ =07 1 V7N 24
(@S] = 1Y = 26

RECURSOS INFORMACIONAIS X OBJETOS VIRTUAIS DE

APRENDIZADO: APROXIMAQC)ES ................................................... 28
RECURSOS INFORMACIONAIS ..ttt ettt ettt ettt e e e e e e e e e nenens 28
OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZADO . ...t ettt e e e e eeeeeeaeeaeaanaeenns 35

Metadados — Recurso para a Descricdo e Recuperacdo de

] (0] g = (o 0 TP 44
Interoperabilidade para Proporcionar Acessibilidade ............cccccovvveenn. 53
Reusabilidade ... 58
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS .......coveveeeieeeeecee e 65
CARACTERIZAGCAO DA PESQUISA .. ettt e et e e e e e 65
POPULACAO, AMOSTRA, SUJEITOS DA PESQUISA .....covniiiiiieeeiieeeeeeeeas 66
INSTRUMENTO E PLANO DE COLETA DE DADOS .....ccuuiiiiiiiiiieeeeiiieeeeeiie 67
PROCEDIMENTOS DE ANALISE DOS DADOS ......ccocviiiiiiiiiiieeeiiieeeeee e 69
APLICACAO DA PESQUISA . .cuiiiiii et eas 70
(0= 11To o] gF4= Tor=ToJ e [0 131 B F-=To [0 1 TN 70
APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS ................... 74
EXPERIENCIAS EM EDUCACAO A DISTANCIA ...ivuiiiiiiii e 74

ADESAO E UTILIZACAO DOS A0S OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZADO
COMO RECURSO INFORMACIONAL ...ctee et e 75

COMPARTILHAMENTO E ACESSO A0S OBJETOS VIRTUAIS DE

APRENDIZADO ... itueit et e ee e e et e e e et e e e et e e e et e et e et e ean e e e et e e e aaenns 80
TIPOS DE ABORDAGEM DE REUSO. ....iviiiiiiiiiiei et ee e e ne e e e e eans 84
COLABORAGCAO NA ELABORACAO DE MATERIAIS DIDATICOS. ......oeevvvnen. 88
RESULTADOS ..euitiiiiie ettt e e e e e e e et e et e et e e et e e a e e e aeanns 90

CONSIDERAGOES FINAIS .....coooveeeeeeeeeeeeeeeeee e, 93



REFERENCIAS ..ottt ettt ettt ee e e 95

APENDICES ...ttt 107
APENDICE A — Caracteristicas educacionais do LOM ........................ 108
APENDICE B — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido............ 110
APENDICE C — Resultado Pré-TeSte..........cceevevveieeereeeeieeeeeeeeeeieeienns 112

APENDICE D — Instrumento de pesquisa revisto............c..cccocccuevene... 114



14

1 INTRODUCAO

Os Objetos Virtuais de Aprendizado (OVA) surgiram no final do
século XX como um conceito inovador que propunha resolver os problemas da
Educacdo a Distancia (EaD) e revolucionar a educacdo. A proposta era tornar
disponivel os conteddos pedagdgicos de forma digital e utilizar as Tecnologias de
Informacéo e Comunicacao (TIC) para implementar o seu compartilhamento e reuso.
Em 1997 houve o acordo Brasil - Estados Unidos sobre o desenvolvimento da
tecnologia para uso pedagogico. A participacdo do Brasil teve inicio em 1999 atravées
da parceria entre Secretaria de Ensino Médio e Tecnologica (hoje SEB) e a
Secretaria de Educacédo a Distancia (SEED). Brasil, Peru e Venezuela participaram
deste projeto (RIVED). Passada mais de uma década devemos nos questionar a
respeito do real estado desta proposta e do uso e reuso do OVA na pratica docente.

Para responder a este questionamento serd necessario entender o
conceito de Educacéo a Distancia, de recursos informacionais e dos Objetos Virtuais
de Aprendizado. A ideia da EaD é de que, estudantes e professores estdo dispersos
geograficamente durante todo ou grande parte do tempo em que aprendem ou
ensinam. Desta forma pode-se dizer que a EaD é uma modalidade de ensino-
aprendizagem que é possibilitada pela mediacdo dos suportes tecnoldgicos digitais e
de rede (MOORE; KEARSLEY, 2007; ALVES; NOVA, 2003).

A EaD tem sido uma tendéncia em termos de processo educativo,
sendo uma nova concepc¢ao de aprendizado e interatividade, conforme constatado
pelos altos indices de crescimento nos ultimos anos. O relatdrio técnico do censo da
educacdo brasileira elaborado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisa
Educacional Anisio Teixeira (INEP) em 2013, contemplou 1258 cursos de EaD,
representando um crescimento de 35% de cursos a distancia no periodo de 2010 a
2013 (INEP, 2015). No ano seguinte, a Associacdo Brasileira de Educacdo a
Distancia (ABED) realizou um levantamento da EaD no Brasil com 271 instituicdes
de Ensino Superior e constatou que as instituicbes acumularam quatro milhdes de
matriculas somente em cursos EaD (ABED, 2014).

O crescimento da EaD no Brasil pode ser, em parte, explicado pelas
vantagens dessa modalidade de ensino. Segundo Edélcio (2007, p. 121-122) como
principal vantagem podemos dizer que a EaD interessa a muitos: ao Estado, para

expandir rapidamente a formacao universitaria em todo o Pais; as universidades
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publicas, como forma de ampliar seus servicos sem precisar construir novas
instalacdes; e as instituicdes privadas de ensino, atraidas pela grande demanda de
estudantes virtuais. Do ponto de vista dos estudantes, principalmente para aqueles
que trabalham ou residem em locais distantes dos grandes centros, a EaD
democratiza 0 acesso a educac¢do, minimizando barreiras geograficas.

A despeito de tais vantagens, € importante salientar que a EaD
requer atencéo especial com relacdo ao processo de interagcdo e comunicagao entre
0s agentes envolvidos. Perry e Rumbler (1987) afirmam que a caracteristica basilar
da EaD reside no estabelecimento de uma comunicacdo de dupla via para que
possa ocorrer interacdo entre os docentes e educandos de forma sincrona. A
preocupac¢do com a comunicacdo no contexto da EaD é recorrente desde a origem
do conceito em 1921, considerando que os meios disponiveis na época eram mais
restritos e limitados em termos de interagbes (MOORE; KEARSLEY, 2007).

Varios modelos de EaD j& foram utilizados no decorrer do tempo
com tecnologias que buscavam promover o sincronismo necessario entre os atores
deste processo.

A trajetéria de evolucdo da EaD pode ser resgatada desde 1921
qguando foi concedida a University of Salt Lake City a primeira autorizacdo federal
para uma emissora educacional pelo radio; anos mais tarde, em 1934, a State
University of lowa realizava transmissdes educacionais pela televiséo; o sistema de
educacdo por correspondéncia teve inicio em 1941 com o United States Army
Institute, (MOORE; KEARSLEY 2007). A EaD passou ainda por modelos baseados
em audio conferéncias (1970 a 1980), comunicac¢ao por satélite (1990) e atualmente
por aulas baseadas no computador e na internet. (MOORE; KEARSLEY, 2007).

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) disponibilizam
elementos como redes wi-fi, televisdo e radio digital, que s&@o responsaveis por
proporcionar recursos mais avancados de interagcdo e otimizar a comunicagao
sincrona que a EaD requer.

Embora as TIC sejam essenciais para a atual configuragcdo da EaD
estas, por si sO, ndo garantem que o ciclo de ensino-aprendizagem se estabeleca. A
EaD é mais complexa, pois depende também de um modelo pedagogico flexivel e
eficiente que possibilite ao estudante a aprendizagem esperada.

A EaD traz a tona a ideia de independéncia do estudante, colocando

a distancia como uma forca positiva para ajudar os educandos, acreditando que
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assim terdo a possibilidade de ter um maior controle e direcionamento de seu

aprendizado.

A autonomia do aluno é a medida pela qual, na relacdo
ensino/aprendizagem, é o aluno e ndo o professor quem determina os
objetivos, as experiéncias de aprendizagem e as decis6es de avaliacdo do
programa de aprendizagem (MOORE, p. 9; 1993).

Segundo Tori (2010), a autonomia do estudante tem relagcéo direta
com a estruturacdo da EaD; porém, esta estrutura deve buscar reduzir a chamada
distancia transacional, distancia esta que corresponde ao espaco psicologico e de
comunicacdo entre educando e educador que podem ser nocivos ao processo de
aprendizagem (MOORE, 1993).

Se por um lado a distancia transacional exige maior autonomia ao
estudante, por outro lado, ela pode também ser responsavel por problemas de
interacdo entre professores e estudantes. Para uma melhor compreensdo dessa
dualidade, faz-se necessario apresentar os elementos que constituem a chamada
distancia transacional.

A distancia transacional possui dois conjuntos de variaveis que se
apresentam de forma inter-relacionadas no processo de ensino-aprendizagem a
distancia: a estrutura e o dialogo. Entende-se como estrutura os elementos usados
na elaboracdo de um curso, que podem ser compreendidos como: objetivos de
aprendizagem, temas do conteudo, apresentacdes de informacgdes, estudos de caso,
ilustracdes gréficas e de outra natureza, exercicios, projetos e testes.

Ja o didlogo corresponde a inter-relacdo de palavras e acdes e
quaisquer outras interagcdes positivas de professor e estudante quando um transmite
a instrucao e o outro responde. Segundo Moore e Kearsley (2007), didlogo nédo é o
mesmo que interacdo, mas as interacdes sdo necessarias para que os dialogos
possam ser estabelecidos e a interacdo entre estudante e professor ocorra da
maneira esperada pela metodologia da EaD.

Vale ressaltar, no entanto que, apesar da notéria expansao da EaD
e do crescimento exponencial de matriculas nessa modalidade de ensino,
indicadores do Inep apontam que 25% dos estudantes ingressantes desistem dos
cursos antes da conclusao dos mesmos. Dentre os motivos apontados estéo a falta
de tempo e a ndo adaptacdo a metodologia (INEP, 2015).

N&o obstante, sobre a questdo metodoldgica, Fava (2014), afirma

gue a revisao dos métodos de ensino € essencial, considerando que boa parte dos
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estudantes fica facilmente entediados com metodologias tradicionais de ensino e
apresentam dificuldades em manter o foco e a concentracdo em funcéo da auséncia
do professor na EaD, fatores estes que repercutem diretamente nos altos indices de
evasao.

A EaD estabeleceu um novo modelo de ensino, que cria a
necessidade de um material didatico que atenda aos requisitos de qualidade técnica
e pedagodgica, ndo bastando apenas a transposicdo do contetudo que é tratado na
educacao presencial.

Para Moore e Kearsley (2007) esses potenciais problemas de
comunicacdo podem ser mitigados quando o processo de ensino-aprendizagem esta
pautado em recursos mais interativos, tais como proporcionados pelos Objetos
Virtuais de Aprendizado (OVA).

O conceito de OVA é recente e muitas sdo suas definicbes. De
maneira geral OVA pode ser entendido como todo objeto que pode ser utilizado
como um elemento didatico para o aprendizado. O Institute of Electrical and
Electronics Engineers (IEEE) define objetos de aprendizado como “Qualquer
entidade, digital ou n&o, que pode ser utilizada ou referenciada durante o
aprendizado apoiado pela tecnologia” (IEEE/LTSC, 2004). Ja Wiley (2000) sugere
uma definicdo mais restrita por focar apenas em objetos digitais: “Qualquer recurso
digital que possa ser utilizado para apoiar a aprendizagem”.

A producdo de materiais educacionais a partir do OVA tem se
apresentado como uma opg¢ao para ministrar conceitos e contetdos de forma mais
dindmica e interativa. No conceito de estrutura de Moore, os OVA podem contribuir
para uma quebra de paradigma do modelo tradicional de ensino centrado no
professor, fazendo com que as relacfes professor-estudante e estudante-estudante
se tornem mais relevantes para os atores envolvidos (RAMOS; SANTOS, 2006).

O OVA é uma estrutura relativamente nova que foi criada para
atenuar os problemas decorrentes da distancia transacional entre estudantes e
professores por consequéncia do formato da EaD e tem como objetivo minimizar
estes problemas de comunicagcdo propiciando interacdo entre os atores deste
processo. Para que a interagcdo ocorra de maneira esperada, o OVA deve ser
construido levando em consideracdo as caracteristicas desejadas e as

fundamentais.
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As caracteristicas desejadas podem ser divididas em técnicas e
pedagdgicas; estas caracteristicas serdo aprofundadas mais a frente, ja as
fundamentais séo definidas como reuso, interoperabilidade e metadados.

Para que o reuso aconteca é necessario que o OVA possa ser
utilizado em qualquer sistema de informacéo (interoperabilidade) e que contenha os
metadados necessarios que possibilitem que os mesmos sejam localizados onde
estdo armazenados.

O reuso dos OVA em diferentes contextos pode significar uma
diminuicdo de custo e melhoria de qualidade de cursos e disciplinas, Vermeersch
(2006) vem corroborar que um material para a EaD possui peculiaridades técnicas e
pedagogicas e, na maioria das vezes, ocupa-se muito tempo para o0 seu
desenvolvimento. Sendo assim, o reuso permite um melhor aproveitamento do OVA
criado em diferentes contextos.

A despeito da importancia e do potencial de reuso dos OVA, Braga
(2014) alerta que ainda grande parte destes objetos sdo desenvolvidos com
conteudos muito amplos o que limita sua reutilizacdo. Um OVA que contém mais de
um conceito limita os contextos e niveis em que o mesmo pode ser utilizado, pois a
abordagem de mais de um conceito pode ndo ser a apropriada para a necessidade
educacional do momento. A amplitude de um OVA pode ser explicada pelo conceito
de granularidade que se refere a menor porcédo do objeto com todas as informacfes
essenciais de um tema, contendo uma quantidade suficiente de conhecimento para
que o aprendizado seja relevante. Um OVA com menor contetdo tem mais chances
de ser reutilizado do que um com contelddo mais amplo pela facilidade de
adequacdao as necessidades especificas do momento (BRAGA et al, 2012).

Para que a reutilizacdo dos OVA ocorra € necessaria uma estrutura
de compartilhamento dos mesmos, estrutura esta que por vezes se da a partir de
repositorios digitais. Um repositorio digital € conceituado com relacdo as suas
funcdes de reunir, preservar, dar acesso e disseminar a producao intelectual de uma
instituicdo (MASSON, 2008), podendo ser gerenciados por instituicdes publicas,
privadas, de pesquisa, empresarial entre outras.

Os conceitos de bibliotecas e repositérios digitais sdo razoavelmente
complexos e de dificil consenso. O termo “Biblioteca Digital” € normalmente utilizado

quando se refere a colecdes de versdes eletrdnicas de um corpus da literatura
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publicada e tornada disponivel através de uma rede interconectada de
computadores. (MARCHIORI, 2012)

O conceito de Wiley (1999) que define um OVA oferece uma
possibilidade de distinguir as bibliotecas digitais e repositorios institucionais dos
Repositorios de Objetos de Aprendizagem (ROAs). As bibliotecas digitais
comumente armazenam objetos de informagao isolados e de natureza Unica em pelo
menos dois sentidos: a tipologia e os critérios de busca que normalmente séo
restritos ao Titulo, Autor e palavras-chave. Os repositorios institucionais apresentam
caracteristicas semelhantes armazenando dissertacdes, teses, monografias e outros
trabalhos, dados cientificos estruturados e néo estruturados, perioddicos, documentos
administrativos, memoaria cientifica, cultural, artistica e histérica da instituicéo.

Outro tipo de repositério € aquele composto por espacos abertos ao
publico em geral com, por exemplo: SlideShare, Youtube e iTunes que apresentam
uma caracteristica marcante é que limitam seu alcance a um unico tipo de recuso.
Outra caracteristica dos repositorios institucionais e os abertos € que seus
conteudos sao razoavelmente “estaticos” (MARCHIORI, 2012).

Os objetos informacionais armazenados nestes repositorios podem
ser utilizados em atividades de ensino-aprendizagem ,mas ndo sdo, em esséncia,
um OVA. A necessidade de organizar e disponibilizar os OVA de maneira a
estimular sua reutilizacdo fez surgir o conceito dos ROAs. Segundo Downes (2003),
0s ROAs se dividem em dois grandes grupos: 0os que contem tanto o OVA como o0s
seus metadados e o0s que agregam somente o0s metadados. Alem de sua
classificagdo nestes grupos Margaryan e Littlejohn (2007) elaboraram seis
dimensdes de analise para um ROA.

1. O propésito do repositorio.

2. ROAs monodisciplinares ou multidisciplinares

3. O Ambito

4. O publico prioritario (Ensino fundamental, superior, a
distancia, educacao continuada e profissional entre outros).

5. Contribuidores (professores, alunos, instituicdes,
empregados, entusiastas).

6. O modelo de negdcio que sustenta o repositorio.
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Buscando possibilitar o desenvolvimento em conjunto de OVA sob
uma infraestrutura acessivel, a Federacdo Mundial de Repositérios de Objetos de
Aprendizagem (GLOBE/Global Learning Objects Brokered Exchange — www.globe-
info.org) realizou uma alianca de distintas organizacfes buscando investigar e
discutir politicas, desafios pedagdgicos e requisitos técnico-tecnoldgicos para 0s
ROAs (MARCHIORI, 2012).

Alem dos critérios técnicos, de arquitetura, metadados, interface
grafica, condicbes de armazenamento, funcionalidades, qualidade de codigo da
plataforma, qualidade da documentagdo e facilidade de instalagdo Kurilovas e
Valentina (2010) listam os demais desafios dos ROAs:

e Conquistar contribuidores.

e Oferecer ferramentas de autoria.

e Oferecer sandbox.

e Garantir a qualidade de contetudo e metadados

e Definir, sensibilizar e praticar um conjunto de licencas de
autor.

e Assegurar meios de auto-sustentabilidade e preservacédo a
médio e longo prazo.

Um exemplo desta estrutura é o projeto Rede Internacional Virtual
de Educacdo (RIVED), um programa da Secretaria de Educacdo a Distancia
(SEED), que tem por objetivo a producéo de contetdos pedagdgicos digitais. Outro
exemplo pode ser constatado a partir do projeto Coletanea de Entidades de Suporte
ao uso de Tecnologia na Aprendizagem (CESTA) mantido pela Universidade Federal
do Rio Grande do Sul para compartilhar conteddos educacionais. O Grupo Kroton
Educacional possui também seu repositério digital, o Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) o qual é utilizado exclusivamente por estudantes e professores
do grupo. Estes sdo apenas alguns exemplos de repositérios de OVA, que indicam a
existéncia de uma infraestrutura para curadoria e compartilhamento dos OVA em
ambito nacional. Porém, para além da identificacdo dos repositorios para
compartilhamento de OVA, a questao a ser verificada é se estas estruturas estéo
sendo utilizadas, se existe a procura, 0 acesso ao repositério, e como estes objetos

estdo sendo reutilizados.


http://www.globe-info.org/
http://www.globe-info.org/
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Conforme abordado anteriormente, os OVA na EaD contribuem para
a construcdo de um dialogo entre professores e estudantes que nos permite mitigar
os efeitos da distancia transacional, bem como para uma abordagem metodologica
de ensino-aprendizagem mais atrativa buscando evitar a evasdo dos cursos de EaD.

O relatério do Inep que aponta o indice de evasdo da EaD deixa
evidente que é necessario minimizar o numero de desisténcias adequando seu
modelo de ensino, para que seja possivel atender as novas demandas desta
modalidade. A EaD estad crescendo de forma significativa, minimizando barreiras
geograficas para o acesso a educacdo, mas para que ela tenha o desempenho
educacional esperado, ndo basta apenas traduzir o material do ensino presencial
para o0 ensino a distancia, € necessario adequa-lo dentro do modelo educacional
correto, levando em consideracao a distancia transacional.

O uso do OVA é muito importante para este modelo educacional,
mas a criacdo de OVA é muito custosa na questdo do tempo e do trabalho
despendido, o que justifica o seu reuso em diferentes contextos educacionais,
maximizando o seu aproveitamento. O reuso é uma das principais caracteristicas do
OVA e, para que 0 reuso seja possivel, é necessario que o OVA seja criado dentro
de um modelo; faz-se necessario, entdo, abordar este tema para que seja possivel
entender todo o contexto de reuso do OVA.

Diferentes estudos ja foram realizados a respeito da criacdo dos
OVA. Pessoa e Benitti (2008) discorrem sobre modelos para a criacdo de OVA,
citando o Rived e o modelo de Analysis, Design, Development, Implementation e
Evaluation (ADDIE). Dias (2009) discute o uso de padrdes abertos para a criacdo de
OVA, enguanto Nobrega, Santiago e Vahldick (2010) abordam padrbes para
compartilhamento em rede de OVA. Embora tais autores mencionem 0 reuso como
uma possibilidade, tais discussdes ainda nao se aprofundaram para investigar como
o reuso do OVA estéa sendo praticado na criacdo do material didatico.

A prética do reuso na criacdo de conteudos para a EaD nos leva a
refletir sobre o conceito de economia informacional proposto por Castells (1999)
onde a capacidade de gerar, aplicar e processar a informacdo baseada em
conhecimento reflete em uma maior produtividade. Fazendo esse paralelo, Marcal
(2000) diz que a economia se torna informacional porque sua capacidade de
producdo depende da sua capacidade de gerar, processar e utilizar informacdes. As

principais atividades produtivas, 0 consumo e a circulacdo, estdo organizados em
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escala global. Esta nova dindmica € possivel devido a revolucdo tecnoldgica da
informagao que fornece a base material por meio de uma rede de conexdes entre
agentes. As entidades de tecnologia da informacdo processam a informacéao,
possibilitando o estabelecimento de conexdes infinitas entre diferentes dominios,
favorecendo assim seu compartilhamento e ampliando as possibilidades de reuso.

Surge uma economia em rede que implica em transformacdes
organizacionais e institucionais. De acordo com Castells (1999, p.188) as redes séo
0os componentes fundamentais das organizacbes, sendo capazes de formar-se e
expandir-se devido ao poder das informacdes propiciadas pelo novo paradigma
tecnologico estimulando assim o compartilhamento e o reuso das informacdes.

Sabatini (2012) utiliza o conceito de economia informacional no
contexto dos OVA identificando o reuso como a forma mais eficiente de criacdo de
material didatico, comparando o esfor¢o de produzir varias versées de OVA similares
em relacdo ao uso de versdes compartilhadas do mesmo recurso, visando assim,
diminuir o trabalho de sua elaboragcédo. A producdo de OVA é bastante complexa e
envolve uma equipe multidisciplinar composta por desenvolvedores, designer grafico
e especialista da area (conteldistas e avaliadores), buscando desta forma, que o
OVA cumpra com seus objetivos educacionais, ensinando um contetdo da forma
correta (BRAGA, 2012).

De acordo com Moore e Kearsley (2007) os cursos de EaD podem
utilizar o OVA como uma ferramenta para a diminuicdo da distancia transacional de
modo a permitir uma melhor relacdo entre professor e estudante através da
interatividade proporcionada pelo OVA.

A opcao pelo reuso permite que as instituicdes dispensem menor
tempo na criacdo de OVA, e se dediquem mais a readequacdo, atualizacdo e
contextualizacdo dos mesmos para o0 reuso desses objetos em distintas
modalidades, niveis e disciplinas.

A despeito das caracteristicas dos OVA para o0 reuso, para que este
seja plausivel, € necesséario uma preocupag¢do com 0 processo de recuperacdo da
informacgédo o que implica em um processo de localizacdo da informacéao desejada,
Baracho (2016) afirma que o grande desafio da Ciéncia da Informacéo (Cl) € como
conseguir informacdo de qualidade em menos tempo considerando os fatores

humanos e os recursos tecnoldgicos.
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Segundo Saracevic (1996), Mooers criou o termo Recuperacao da
Informacdo em 1951 e o definiu como uma operagcdo que envolve 0s aspectos
intelectuais da descricdo da informacédo e sua especificacdo para a busca e também
qualquer sistema, maguina ou técnica que possa ser utilizada para realizar esta
operacdo. Para Lancaster (1979) a principal finalidade de um sistema de
recuperacdo de informacdo € assegurar que a necessidade de informacdo de um
individuo seja atendida na hora em que ele necessitar.

Uma das midias utilizadas pelos professores € a internet, sendo que,
a web atualmente apresenta um volume macico de informacgdes (SANTIAGO, 2004).
Lyman e Varian (2003) realizaram um estudo intitulado How Much Information que
analisa as taxas de crescimento e o fluxo de informacdes em varias midias, dentre
elas a internet. O estudo mostra que no periodo de 2000 a 2003 o volume de
informagdes na internet triplicou sendo que no mundo todo cerca de 600 milhdes de
pessoas tem acesso a internet. As informacfBes, ou melhor, os objetos de
informacéo, para serem localizadas, necessitam de um conjunto de descricbes
estruturadas chamadas de catalogo e metadado. O conceito de catédlogo o descreve
como um instrumento para descricdo e organizacdo da informacéo registrada.
Muitas vezes o catalogo ja foi definido como uma lista ordenada de documentos
existentes em um acervo, jA o metadado é definido como dados sobre dados que
tem como objetivo descrever e localizar documentos eletrénicos na Web de forma a
permitir sua recuperacdo. O catalogo de uma biblioteca é um exemplo tipico de
metadados pois nele existem descricbes dos recursos armazenados que auxiliam
em sua recuperacdo. Pode-se dizer que o objetivo e a funcdo dos metadados esta
fundamentado nos principios da catalogacdo, ou seja, garantir a padronizacdo de
forma e conteudo dos recursos informacionais pautados em regras internacionais, a
diferenca entre o catalogo e o metadado esta na nova abordagem dada pelo
ambiente tecnolégico em que esta inserido. (CASTRO, 2008)

Podemos conceituar objeto informacional, ou recurso informacional
como sendo “‘um item ou grupo de itens digitais, seja qual for o tipo ou o formato,
que pode ser localizado ou manipulado como um objeto Unico por um computador”
(GILLILAND —SWETLAND, 1998, p.5).
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A importancia do catalogo cresce na mesma propor¢do do tamanho
da colecdo e um problema apontado pelos especialistas é a falta de um catalogo
para gerenciar a maior colecao de objetos do mundo, a internet. (GILL, 1998).

O problema de oferta excessiva de dados da internet € a dispersao

da informagao.

O excesso de informagfes em forma de textos técnicos, andlises,
criticas, opinides, interpretacdes superficiais, ao invés de embasar o
conhecimento e auxiliar a tomada de decisédo, acaba causando uma
dispersdo do conteudo informacional que pode gerar conclusfes
mal fundamentadas e decisdes equivocadas.(BRAGA, 2016. P.2)

As estatisticas de EaD apresentadas anteriormente, bem como a
constatacao de seus gargalos reforcam a relevancia de um estudo que investigue as
praticas de reuso e recuperacdo dos OVA na criagdo de materiais didaticos.

Disponibilizar OVA para o compartilhamento através de repositorios
digitais ndo garante que os mesmos serdo acessados ou reutilizados, nem mesmo
que estes materiais atenderdo aos requisitos de qualidade técnica e didatica. Por
isso, mais do que identificar a disponibilidade destes recursos, é necessario
conhecer a forma como estdo sendo identificados, acessados e efetivamente

reutilizados.

1.1 JUSTIFICATIVA

A justificativa da pertinéncia desta investigacdo advém da relevancia
do tema retratado: o uso de OVA na criacdo de material didatico como um recurso
informacional que serve a recuperacao de informacgdes por professores de educacéo
a distancia. Esse tema esta inserido na organizacdo e na representacdo da
informacdo e do conhecimento, pois em seus possiveis tratamentos, utiliza dos
conceitos e instrumentos para o tratamento da informag¢do, como a descricdo, a
classificagcdo, a indexacdo, o armazenamento e, posteriormente, a recuperagao
dessa informacé&o. Esta definicdo € complementada por Capurro e Hjorland (2007,
p.186) que identificam que a CIl se dedica a “[...] geragdo, coleta, organizagao,
interpretacdo, armazenamento, recuperacao, disseminacao, transformacéo e uso da
informacéo [...]", ou seja, a Cl esta voltada para a produgdo do conhecimento e para

todos os processos inerentes a esta producéo.
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O OVA possui importancia significativa dentro da area da Ciéncia da
Informacéao (Cl) por ser um recurso informacional utilizado na organizagdo e na
recuperacdo de informacfes para a construcdo de material didatico, mas ha pouco
material que estuda a forma de seu uso, por parte dos professores, salientando a
importancia de se realizar o mapeamento e a identificacdo das praticas docentes.

Esta pesquisa se justifica pela contribuicAdo na criacdo de
conhecimento cientifico, identificando o uso de recursos informacionais na criacédo
de material didatico, bem como pelo tratamento do OVA como recurso informacional,
aproximando a EaD e o material didatico da CI.

Relevancia académica - se justifica pela necessidade de
caracterizar o OVA, que € um instrumento para recuperacao da informacédo por
professores, para a posterior elaboracdo de um material didatico que atenda os
requisitos impostos pela EaD e que hoje sdo necessarios também na educacéo
presencial, economizando tempo de pesquisa e melhorando a qualidade do mesmo.

Relevancia para a area — a area de organizacdo da informacéo trata
da organizacdo dos documentos e de sua recuperacdo, para Svenonius (2000) o
objetivo de um sistema de organizacdo da informacdo € o de agrupar informacdes
semelhantes e diferenciar aquela que ndo é exatamente semelhante.
Complementando esta ideia Shera e Egan (1961) afirmam que a organizacdo € a
individualizacdo de um determinado item dentre o conjunto de uma literatura.
Svenounius (2000) enfatiza que a eficiéncia de um sistema de recuperacdo de
informagdo esta diretamente relacionada com a inteligéncia adotada em sua
organizacdo. A individualizacdo é obtida através da descricdo do conteudo da
informacé&o, para realizar esta descricdo sdo utilizadas linguagens para a descri¢ao
da informacao e linguagens para a descri¢cdo do documento. A informacéo de origem
digital utiliza o metadado para a sua descricdo. Cabe a Ciéncia da Informacéao
identificar como os OVA estdo sendo recuperados para a criagdo de material
didatico e identificar se os padrbes de metadados estdo descrevendo de maneira
adequada os OVA para facilitar sua recuperacgao.

Relevancia pessoal — Como docente do ensino superior que tem a
necessidade de adequar seu material didatico constantemente para atender as
necessidades educacionais de cada turma, onde ministro aulas percebo a
dificuldade em recuperar um OVA que atenda aos requisitos fundamentais, técnicos

e pedagogicos e que seja adequado para esta turma, o que se reflete em um esforco
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e uma perda de tempo muito grande. ldentificar se 0os processos ora utilizados para
a recuperacado do OVA podem contribuir para a melhoria da qualidade do material
didatico.

Espera-se que esta pesquisa possa contribuir com discussées na
area de Organizacdo e Representacdo da Informacdo e do Conhecimento, sobre o
assunto especifico OVA e o0s recursos informacionais e como estes sao importantes,
para o contexto de pesquisa e trabalho de professores que atuam no ensino superior
a distancia e mesmo no presencial. E importante temos em mente que esta préatica
de uso de recursos informacionais e mais especificamente OVA, pode ser estendida
inclusive para a criagdo de material didatico do ensino médio e fundamental. Este
trabalho busca somar e colaborar com novos olhares e questionamentos a partir do
tratamento do OVA como recurso informacional. Esta pratica necessita de estudos e
novos aportes tedricos, pois afetam diretamente os profissionais da informacéo no
suporte aos docentes, que criam materiais didaticos e utilizam este recurso.

O interesse pelo tema advém da observacdo da dificuldade
vivenciada e pelo esfor¢co desprendido pelos docentes na construcdo de materiais
didaticos, para a educacéo a distancia e presencial (modelo hibrido) e mesmo para a
educacdo presencial. Sendo assim, a questdo norteadora deste trabalho se da
justamente em perceber de que forma estes docentes utilizam os Ova, ja
caracterizados como recursos informacionais e quais sdo suas dificuldades em
relacdo a recuperacdo das informacdes ali dispostas, haja vista que, uma série de
elementos, incluindo metadados e o0 uso de repositérios, sdo importantes para as

implementagdes e 0 sucesso das pesquisas desses docentes.

1.2 OBJETIVOS

No intuito de responder aos questionamentos ora apresentados, a
seguir sdo detalhados os objetivos gerais e especificos da pesquisa.

Objetivo Geral
e Analisar os Objetos Virtuais de Aprendizado como recurso

informacional para fins de recuperacéo de informagdes

Objetivos Especificos
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1. Verificar a adesdo aos recursos informacionais na pratica
docente da Educacdo a Distancia e quais fatores poderiam
incentivar esta adesao.

2. ldentificar o uso de metadados na recuperacdo e uso de
informagdes de recursos informacionais

3. Identificar se na percepcéo do docente, 0 uso de recursos
informacionais, mais especificamente de Objetos Virtuais
de Aprendizado, melhora a qualidade de seu material

didatico.
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2 RECURSOS INFORMACIONAIS X OVA: APROXIMACOES

Neste capitulo serdo apresentados conceitos e definicbes
relacionados a proposta de pesquisa. Primeiramente, ser4 abordado o conceito de
recursos informacionais, identificando os diversos tipos de recursos informacionais,
suas caracteristicas, formas de divulgacdo, recuperacdo e tratando ainda das
necessidades que levam a sua busca. Os OVA sao classificados como um recurso
informacional e devem possuir as caracteristicas pertinentes a este recurso, em
seguida, sera dada énfase aos objetos virtuais de aprendizado (OVA), seus
diferentes conceitos, tipologias, bem como suas caracteristicas pedagogicas e
técnicas. Por fim, o referencial tedrico se voltara para uma discussdo mais
aprofundada sobre a questdo da reusabilidade, suas diferentes abordagens,

classificacfes e usos.

2.1 RECURSOS INFORMACIONAIS

Os recursos informacionais podem ser descritos como fontes
capazes de suprir as demandas de informacdo de um individuo ou de uma
coletividade nas mais variadas areas do conhecimento, recorrendo a formatos e
suportes diferenciados. Tradicionalmente, 0s recursos informacionais eram
representados por materiais impressos tais como livros-texto, enciclopédias,
dicionarios e livros de literatura (TARGINO, 2007). .

A palavra RECURSO possui o significado de algo de valor que pode
apoiar uma atividade orientada para um objetivo. Esta definicdo determina que um
recurso possa ser algo fisico ou néo fisico, informacées sobre algo fisico, tangivel ou
informacdes sobre algo nao fisico, intangivel, ou ainda sobre qualquer elemento que
seja necessario aplicar uma organizacdo. Os elementos que determinam o escopo
de um recurso sdo: entidade, item, objeto e instancia. O termo documento é
frequentemente utilizado para reconhecer um recurso informacional. (GLUSHKO,
2013 apud SANTOS et al, 2014).

Ja em 1907, Otlet, que é considerado como um dos fundadores da
documentacdo com sua obra Traité de Documentation, ja definia o termo documento
ou documentacdo para expressar uma ampla abordagem das fontes de
conhecimento. Otlet destaca o que seria, em seu entendimento, fontes de

documentacdo: documentos escritos (livros, periodicos, jornais e manuscritos), as
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ilustracBes (gravuras, desenhos e fotografias entre outros), os ideogramas (graficos,
mapas, plantas, e diagramas entre outros) e a musica. (RAYWARD, 1997).

Segundo Santos

O termo recurso informacional refere-se a informagdo objetivada no
contexto de um campo do conhecimento podendo ser apresentado em uma
estrutura analégica e/ou digital, com valor informacional que caracteriza a
sua concepcao intelectual expressa na corporificacdo de manifestacdes
estruturadas na forma de itens. O recurso informacional também é
nominado de: ‘item informacional’, ‘informacgao registrada’, ‘coisa fisica, ou
uma coisa nao-fisica’ e ‘artefato’. (SANTOS et al, 2014, p.148)

Os recursos informacionais possuem caracteristicas que necessitam
de um tratamento descritivo especifico para agilizar sua busca, acesso e
recuperacdo. Este tratamento € proporcionado pelos metadados que serdo
estudados no item 2.2.3.1 desta dissertacao.

Como foi descrito na citacdo, os recursos informacionais podem ser
convencionais (impressos), mas com 0 avan¢o das comunicacdes e da tecnologia,
Nnovos recursos estdo a disposicado da populacéo e da comunidade cientifica. Estes
novos recursos podem ser exemplificados por periddicos eletrénicos, listas de
discussédo, foruns eletrénicos, repositorios institucionais e imagens entre outros.
(GIANNASI-KAIMEN, CARELLLI, (org) 2007).

A informacéao cientifica, informacéo tecnoldgica, informacéo cientifica
e tecnolégica e a comunicacao cientifica sdo classificados como recursos
informacionais. (GIANNASI-KAIMEN, CARELLLI, (org) 2007).

Com o avanco dos recursos tecnologicos e com a criacdo de
recursos informacionais de acesso aberto ocorreu um grande avango Nno processo
de comunicacgédo cientifica na ultima década (WILLINSKY, 2002), porem 0S recursos
informacionais abertos enfrentam algumas barreiras. Willinski (2002) refor¢ca que
uma destas barreiras € a diferenca de interesses entre editores e autores, pois
enquanto a editora busca restringir 0 acesso ao recurso informacional apenas ao
publico pagante o autor cientista busca a divulgacdo macica de sua obra pois quanto
mais lido e referenciado maior sera o reconhecimento do autor desde que 0 mesmo
seja referenciado pelas pessoas que estao utilizando sua obra.

Independente da otica adotada para entender o avanc¢o da ciéncia,

podemos dizer que a ciéncia ndo existe sem comunicagdo, a comunicacdo nao
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existe sem informacdo e ndo existe informagdo sem 0s recursos informacionais.
(GIANNASI-KAIMEN, CARELLI, (org), 2007).

Dados séo elementos que sozinhos nada representam, mas quando
Ihes atribuimos significado transformam-se em informacdo e a informacdo se
transforma em conhecimento quando € assimilada e causa uma perturbacdo, uma
alteragcdo no arcabouco tedrico do individuo, alterando 0s seus conceitos e
consequentemente o seu processo cognitivo. (CARVALHO, 2012)

O conhecimento pode ser classificado como tacito ou explicito, o
conhecimento tacito € empirico, é prético, ja o conhecimento explicito é aquele que
pode ser codificado e transmitido por um recurso informacional. (CARVALHO, p.12,
2012). O conhecimento cientifico é classificado como um conhecimento explicito e
sua fase de divulgacdo se da ho momento em que livros, capitulos de livros, artigos
em periodicos e relatérios de pesquisa, entre outros, sdo divulgados. Um exemplo
de divulgacao deste conhecimento cientifico ocorre através do Portal de Periddicos
da Capes, que oferece a mais de 180 instituicbes académicas acesso a mais de 10
mil titulos de periddicos cientificos e a 16 das principais bases de dados referenciais
internacionais (GARCIA, 2007).

Existe uma distingdo dos recursos informacionais para cada tipo de
conhecimento, outro exemplo de recurso informacional que utilizaremos é a Patente.
Para Castells (1999, p.4), o conhecimento de uma sociedade passa pelo
conhecimento de sua cultura tecnoldgica, pois “tecnologia € a sociedade...”, a
patente é classificada pela Organizacdo Mundial da Propriedade Intelectual (OMPI)
como propriedade intelectual e consequentemente um recurso informacional. A
patente € um documento resultante de tecnologia e conhecimento, representando-os
para que possam ser explicitados para a atribuicdo de direito intelectual. A patente
determina a evolucdo da técnica para uma tecnologia, pois a tecnologia
disponibilizada ndo aparece em recursos informacionais como periédicos ou
monografias. A disponibilidade das informacdes propiciadas pela patente permite a
comparacdo entre inovacgbes, descobrir tendéncias, evitar o investimento em
tecnologias proximas ao fim de sua vida Util estimulando o desenvolvimento em
tecnologias alternativas (LOBATO, 2000). E importante ressaltar que a patente
sozinha ndo promove a criacao de tecnologia, ela apenas contribui na promocéo da

tecnologia.
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A Patente, por carregar um conjunto de informacdes é classificada
como um recurso informacional e outros elementos podem receber a mesma
atribuicdo. Noguti (2000, p.31) entende que “a informacgéo é transmitida a partir de
fontes...”, quando isto ocorre a partir da forma escrita, este meio passa a
compartilhar o poder de ser fonte de informag&o, um recurso informacional.

Barreto (1997) acredita que a ciéncia possa conviver com dois tipos
de recursos informacionais, no primeiro o conhecimento é registrado de forma
estatica, com procedimentos de indexacdo, normalizacdo e recuperacédo, o modelo &
unidirecional, utiliza de metalinguagens (metadados) que limitam o acesso, a
utilizacdo e o uso da informagdo. No segundo tipo de recurso informacional
consideramos um modelo bidirecional como a internet, onde o conhecimento
registrado € coletivo, dissociado de regras convencionais e sem 0 uso de uma
semantica privada, o conhecimento é criado em um processo colaborativo como a
WEB 2.0. Os dois tipos ndo sao excludentes e podendo ser utilizados em conjunto.
A compreensédo das formas da acdo comunicativa permite a compreensao dos tipos
de expressdo do conhecimento e o0 modo como os dispositivos de transmissao e
recepcado funcionam possibilitando, a partir deste ponto, entender o impacto na
forma de apropriacdo do conhecimento.

Cunha (2001) pondera que apesar das fontes impressas e da propria
internet, muitas vezes € mais facil perguntar a um colega, valendo-se do que ele
chamou de colégio invisivel. Este colégio invisivel anteriormente ficava restrito aos
contatos pessoais, mas com a evolucdo tecnoldgica este contato evoluiu para as
comunidades virtuais, funcionando tanto como um processo de producdo e de
comunicacao cientificos.

Caracterizar um recurso informacional é uma tarefa complexa, pois
caracterizar a propria informacdo também o é, para tanto utilizaremos uma obra de
Chun Wei Choo conseguiu identificar e explicitar as caracteristicas da informacdo,
caracteristicas estas que se aplicam também aos recursos informacionais.

A busca por um recurso informacional é motivada pela necessidade
da informacéo, Choo (2003, p.99) define que as necessidades de informacdo como
“as necessidades cognitivas de uma pessoa: falhas ou deficiéncias de conhecimento
Oou compreensao que podem ser expressas em perguntas ou tépicos colocados
perante um sistema ou fonte de informagao.” Considerando que as informagdes tem

que satisfazer ndo apenas as necessidades cognitivas, mas também as afetivas e
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emocionais sendo que estas necessidade ndo surgem plenamente formadas mas
crescem e evoluem com o tempo.

O processo de busca pela informacdo € definido por Choo (2003,
p.102) como “o processo no qual o individuo engaja-se decididamente em busca de
informagdes capazes de mudar seu estado de conhecimento”.

Independente do processo de busca utilizado Choo (2003) enumera
alguns fatores que devem ser observados: 1) A probabilidade de uma fonte ser
selecionada depende da acessibilidade, assim como da qualidade da informacao
gue ela possa oferecer. 2) A acessibilidade, que implica a quantidade de esforgo e
tempo necessaria para encontrar e usar uma fonte, € um forte indicador de que uma
fonte pode ser utilizada por muitos grupos de usuarios. 3) situacbes em que a
ambiguidade é alta e a confiabilidade da informacdo é especialmente importante,
fontes menos acessiveis, mas de alta qualidade, podem ser consultadas.

Se a busca de uma informacéo através de um recurso informacional
€ motivada por uma necessidade, o0 seu uso pode ser sintetizado em oito categorias
gue foram descritas por Choo (2003):

e Esclarecimento: a informacdo € utilizada para criar um contexto
ou dar significado a uma situacao.

e Compreensdao do problema: a informacdo é usada de uma
maneira mais especifica, para permitir melhor compreensdo de um determinado
problema.

e Instrumental: a informacéo é usada para que o individuo saiba o
gue e como fazer.

e Factual: a informacdo é usada para determinar os fatos de um
fendmeno ou acontecimento, para descrever a realidade.

e Confirmativa: a informacdo € usada para verificar outra
informacgédo. O uso da informacdo confirmativa envolve a busca de uma segunda
opinido. Se a nova opinido ndo confirmar a informacéo existente, o usuéario pode
tentar reinterpretar a informacgao ou decidir em que fonte confiar.

e Projetiva: a informacédo é usada para prever o que provavelmente
vai acontecer no futuro.

e Motivacional: a informacdo é usada para iniciar ou manter o

envolvimento do individuo, para que ele prossiga num determinado curso de acéo.
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e Pessoal ou politica: a informacdo € wusada para criar
relacionamentos ou promover uma melhoria de status, de reputacdo ou satisfacao
pessoal.

Apesar da classificacdo de uso de informacg&o proposto por Choo
(2003), outros fatores influenciam o seu uso. Estes fatores sdo fruto do arcabouco
tedrico do individuo, que € composto por sua educacao, treinamentos, experiéncias
e preferéncias pessoais.

Para que seja possivel identificar a informacdo que efetivamente vai
atender as necessidades do individuo € necesséario compreender as diferentes
etapas percorridas no processo de busca da informacdo. Conforme Fujino e
Jacomini (2006), este processo € composto por seis etapas:

1 — Compreender a necessidade da informacdo em funcdo da
situacao de uso. Qual o uso pretendido?

2 — Mapeamento e identificacdo das fontes que possam atender a
necessidade explicitada.

3 — Andlise de credibilidade e relevancia das fontes para o
assunto pesquisado.

4 — Definicao da estratégia e da ferramenta de pesquisa.

5 — Analise funcional na selecdo de conteudos, considerando a
inclusédo de informagdes que anteriormente nao foram requeridas.

6 — Sele¢éo da Informagéo.

Varias sdo as circunstancias que podem tornar uma informacéao
significativa, mas isto pode mudar de acordo com as necessidades do individuo e
mesmo do uso pretendido, buscado esclarecer melhor o que torna uma informacgao
significativa, Davenport (2000, p.151) prop8e seis caracteristicas que determinam o

valor da informacdo conforme o exposto no quadro abaixo.
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Quadro 1 — Caracteristicas que determinam o valor da Informacao

CARACTERISTICA QUE DETERMINAM O VALOR DA

INFORMACAO
Exatidao Auséncia de erros na coleta, transcricdo e
adicao de dados
Oportunidade Utilidade e atualidade em dado momento.
Acessibilidade Conectividade fisica e cognitiva
Envolvimento Forma e meio de apresentacao
Aplicabilidade Capacidade de ser utilizada
Escassez Acesso privilegiado que pode agregar
vantagem

Fonte: Davenport (2000, p.151)

Davenport (2000) propde ainda a inclusdo de algumas funcées com
o0 intuito de agregar valor a informagdo. A Condensacdo das informacdes
considerando o conteldo, a qualidade e a importancia; A Contextualizacdo que deve
ser feita através do detalhamento da fonte e sua validacdo com seu histérico;
Apresentacdo: considerar a adequacdo do estilo da informacédo, sua linguagem e
sua forma de apresentacdo de forma a criar interatividade com o usuéario da
informacgéo. Selecdo adequada do meio de comunicacgéo a ser usado de acordo com
o0 estilo da informagao.

As caracteristicas das informacdes sao fundamentais para seu uso,
mas a disponibilidade € que vai determinar se efetivamente esta informacéo ou este
recurso informacional sera utilizado.

Apesar de todas as formas tradicionais de acesso aos dados,
principalmente por meio das bibliotecas, Bufrem (2006, p.129) acredita que 0 uso
das tecnologias de informacdo para o tratamento e recuperacdo da informacéo
permite que se considere uma base de dados como fonte de referéncia, por facilitar
0 acesso, padronizar os formatos, garantir a integridade e a seguranca da
informacao alem de possibilitar maior rapidez no acesso as mesmas. De uma forma
geral, as bases de dados contem dados referenciais que possibilitam links com
outros suportes digitais que contenham a informacéo em sua integra.

Segundo Cardoso (2004) a indexacéo ainda é a forma principal de

recuperacdo da informacéo, a crescente complexidade dos recursos informacionais
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armazenados e o grande volume de dados exigem um processo de recuperacao
cada vez mais eficiente. O fundamental é deixar apenas de armazenar as
informacdes e sim saber como consegui-la, na quantidade, no formato e no tempo
adequado.

Um complicador na recuperacéo da informacédo é a sobreposicao de
fontes, € importante saber mapear e explorar as fontes com maior relevancia e
credibilidade, pois o problema na recuperacdo da informacdo € justamente a
capacidade de filtrar a fonte mais confiavel, seja pela sua completude, seja pela sua
atualidade.

Apesar das dificuldades de recuperagcdo dos objetos informacionais
a sua utilizacdo traz ganhos na divulgacdo das informacdes dentro do ambiente
cientifico utilizando as TIC e os Bancos de dados como ferramentas para aumentar a
sua veiculacao.

No contexto educacional ndo basta incorporar as TIC para atender a
necessidade da inclusdo digital, é preciso estimular a familiaridade dos professores
e alunos com os processos de criacao, desenvolvimento e utilizacdo dos recursos
informacionais no formato dos OVAs. Esta proximidade contribui para a apropriagao
e a construcao do conhecimento ao permitir que professores e alunos compreendam
melhor sua realidade para transforma-la o que torna sua utilizacdo fundamental,
abrindo novos horizontes entre professores e alunos, contribuindo no desempenho
de atividade realizada em sala de aula e também fora do ambiente escolar. (Da
Silva, 2014)

2.2 OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZADO

Como visto anteriormente, foi identificado o que é um recurso
informacional e também quais as caracteristicas deste elemento, neste tépico sera
feita a definicdo de um OVA, quais sao 0s seus tipos, bem como quais sdo as suas
caracteristicas fundamentais, pedagogicas e técnicas.

Alguns autores definem os OVA de modo mais generalista. O
IEEE/LSTC (2000), por exemplo, os define como sendo qualquer material, digital ou
nao, que pode ser utilizado, reutilizado ou referenciado durante o ensino com

suporte tecnoldgico. Corroborando o conceito acima, Gutierrez (2004) exemplifica
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que livros, maquetes, atos e performances de teatro, apostilas, filmes, jornais ou
mesmo paginas da web como tipos de OVA.

A definicdo de Wiley (2000) sobre objetos de aprendizado € muito
ampla, jA que considera o OVA como qualquer recurso digital. Braga (2014) se
apropria desta definicdo, mas acrescenta sobre a capacidade dos OVA interferirem
na aprendizagem.

Os objetos de aprendizado podem ser vistos como componentes ou
unidades digitais, catalogados e disponibilizados em repositérios na Internet
para serem reutilizados para o ensino (BRAGA, 2014. p.21).

Outros autores preferem uma definicdo mais direcionada. S4 Filho e
Machado (2003 apud JUNIOR; BARROS, 2005) referem-se aos OVA como recursos
digitais que sao utilizados, reutilizados e combinados com outros OVA para formar
um ambiente de aprendizado rico e flexivel. Para Pimenta e Batista (2004) os OVA
podem ser entendidos como unidades de pequenas dimensdes, criadas de forma a
incentivar seu reuso, eventualmente em mais de um curso e em diferentes niveis e
contextos.

Marinho e Lobato (2008) utilizam o termo “Objetos de Aprendizado”
para descrever os “Learning Objects”. Por ser um termo relativamente novo muitas

sao as terminologias e definicdes empregadas conforme demonstrado no Quadro 2.
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Quadro 2 — Terminologia de OVA

Terminologia Autor(es)

Objetos de Aprendizado IEEE/LTSC (2000)
Componentes Instrucionais Merrill (2000)

Recursos Ali (2000)

Objetos de conhecimento Merrill (2000)
Conteudos de Objetos Compartilhaveis  ADL (2001)

Objetos de comunicagao Muzio (2001)
Documentos Pedagodgicos Ariadne (2002)
Materiais de Aprendizagem Online Merlot (2002)

Objetos Educacionais Tarouco, Fabre, Tamusiunas (2003)
Componentes de software educacional Roschelle et al. (2003)
Objetos de Aprendizado Bettio e Martins (2004)
Objeto Virtual de Aprendizado Marinho e Lobato (2008)

Fonte: Compilado pelo autor a partir de Audino e Nascimento (2012) e Marinho e Lobato (2008).

A despeito das diferentes terminologias identificadas na literatura,
para as discussdes desta pesquisa, utilizaremos o termo Objetos Virtuais de
Aprendizado (OVA), haja vista que focaremos apenas nos elementos passiveis de
uso pela EaD.

As definicdes de OVA anteriormente apresentadas nos mostram que
podemos considerar diversos elementos como OVA, desde os analdgicos, aos
digitais.

Diversos tipos de recursos digitais podem ser considerados um
OVA: a) Uma Imagem gque pode ser uma foto, uma figura, ilustracdo; b) Um audio
gue pode ser caracterizado como um som, musica e locucdo; ¢) Um video, como
uma gravacao de imagens em frames que resultam em uma imagem animada; d)
Uma animacgdo que € uma sequéncia de imagens individualmente concebidas,
acompanhadas ou ndo de som (HOBAN, 2009). As animacdes interativas podem se
tornar ferramentas valiosas no auxilio daqueles alunos que possuem dificuldades
para abstrair conceitos. Existem trés formas principais de animacfes conforme o
representado no quadro 2; e) A simulacdo é uma técnica de estudar o
comportamento e as reagbes de determinados sistemas por meio de modelos.
Sistemas computacionais para simulagcdo auxiliam os desenvolvedores e

pesquisadores a estudar modelos em ambientes controlados, possibilitando a
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andlise dos seguintes itens: dindmica do modelo, detalhes estruturais, alteracéo de
parametros, etc. (NASCIMENTO et al., 2013); f) O Hipertexto teve a criagao de seu
conceito nos anos 1960 por Ted Nelson, compreendia entdo um sistema nao linear
de organizacdo da informacdo. De acordo com a formulacdo inicialmente
apresentada, apesar de referir expressamente o plano de informacéao,
nomeadamente através do termo escrita ndo sequencial, foca também os processos
de navegacdo e o0s percursos de descoberta da informacdo realizados pelo
utilizador. (DIAS, 2000); g) Software sdo programas de computador que permitem
executar determinadas tarefas e resolver problemas de forma automatica
(PIMENTEL; BRAGA, 2013).

Quadro 3 — Tipos de Animacao Utilizados em OVA

Forma de Caracteristicas Tipos
Animacao
Manual (Hand- Imagens séo desenhadas a méo de | Desenhos animados
drawn forma a representar o movimento e | Personagens animados

posteriormente sdo digitalizadas
para o computador

Stop Motion Modelos sdo criados e pequenos Animacao de modelos
movimentos sdo realizados com a Animacdao de argila.
ma&o sendo fotografados Animacao de marionetes.
individualmente Animacéao de objetos.
Animacdo de silhuetas.
Animacgdes Imagens séo criadas digitalmente e | Animacéo 2D e 3D.
Computacionais séo manipuladas pelo computador | Animacéo com captura de
que cria todos os frames movimento.
necessarios para caracterizar o Animacdo de metamorfose.
movimento. Tipicamente uma Animacédo em Flash.
animacao deste tipo utiliza 30 Animacao de slides.

frames por segundo.

Fonte: Braga (2014).

Varios sao o0s tipos recursos para a aprendizagem que se
enquadram como OVA, mas novos tipos podem surgir bastando apenas atender aos
requisitos conceituais ja expostos.

Escolas e universidades tem se apoiado em recursos
computacionais e de internet para complementar o processo pedagogico (AUDINO;
NASCIMENTO, 2012), e como enunciado anteriormente neste projeto ha uma
crescente oferta de cursos na modalidade a distancia. Entretanto, a necessidade de
elaboracdo de materiais educacionais para o ambiente EaD configura-se como um

desafio para estas instituicdes.
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Muito embora haja uma grande quantidade de materiais
educacionais disponibilizado na internet no formato de videos, jogos, filmes,
simulacdes e imagens, entre outros, Braga (2014) adverte sobre as barreiras para o
uso destes materiais no processo de aprendizagem. O autor destaca que muitos
destes materiais formam desenvolvidos em formatos complexos, abordando mais de
um assunto, o que dificulta ao professor conseguir fragmenta-lo para atender as
necessidades didaticas e pedagogicas (BRAGA, 2014).

O desenvolvimento de um OVA ndo € um processo trivial, pois
envolve uma equipe interdisciplinar composta por professores, desenvolvedores,
designers gréficos e especialistas da area computacional. Este desenvolvimento
depende da adocdo de metodologias apropriadas que nos permitam organizar,
padronizar e facilitar a comunicacdo entre os envolvidos no processo (BRAGA;
PIMENTEL; DOTTA, 2013). Esta metodologia € pontuada pelas caracteristicas
especificas descritas a seguir.

Os OVA sao caracterizados por trés partes, conforme Singh (2001,
apud Audino; Nascimento, 2012) objetivo, contetdo instrucional ou pedagdgico e,
feedback ou pratica. Primeiro os OVA devem possuir objetivos claros que explicitem
ao estudante o que pode ser aprendido por meio deles, além de enunciar os
conhecimentos prévios necessarios para que este conteddo possa ser
compreendido. Em segundo lugar, o OVA deve conter também um contetudo
instrucional ou pedagogico, de modo a apresentar todo o conteudo que sera
estudado para que o estudante possa atingir aos objetivos propostos. A terceira e a
altima parte consiste no feedback ou prética, no qual o estudante devera ter acesso
a avaliacfes que propiciem uma interacdo do aprendente com o OVA, a fim de
confirmar se houve o aprendizado esperado ou nao.

As partes supracitadas ndo garantem que o OVA seja de qualidade,
pois segundo Braga et al. (2012) este deve também seguir regras ou padrées bem
como ser produzido obedecendo a critérios pedagdgicos e tecnoldgicos. Nesse
sentido, o autor complementa que um OVA de qualidade é aquele que apresenta um
equilibrio técnico e pedagogico, conceito este defendido por Galafassi, Gluz e
Galafassi (2014), com capacidade de reutilizacdo que contribua de maneira efetiva
para o aprendizado (BRAGA et al., 2012).

As caracteristicas pedagodgicas descritas estdo relacionadas aos

aspectos que facilitam o trabalho de professores e alunos, visando a aquisicdo do
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conhecimento, sendo elas: interatividade, autonomia, cooperacdo, cognicdo e
afetividade (GALAFASSI; GLUZ; GALAFASSI, 2014).

A interatividade corresponde a possibilidade de os estudantes
interagirem de diferentes modos com os OVA. Um OVA interativo € aquele que
permite que o aluno se aproprie de informagdes, reflita e seja ativo em seu processo
de aprendizado, o aluno precisa se sentir participante da acdo. A aprendizagem
mais eficaz é realizada em ambientes que combinam as representacées do
conhecimento em verbais (impressas e faladas) e ndo verbais (ilustracdes,
fotografias, videos, animacgfes), utilizando a representagdo mista para as
apresentacdes desse conhecimento (BRAGA, 2014 apud FLORES; TAROUCO,
2008).

Uma imagem pode ser um recurso importante para ilustrar um tema,
ou para fazer parte de uma atividade interativa, mas ela, por si s6, possibilita pouca
interagcdo com o aluno. Em uma simulagéo o aluno tem um problema para resolver,
um desafio, ele recebera informac¢cdes que o auxiliam na resolucdo do problema e
tem um feedback de suas respostas, ou seja, possui um envolvimento ativo maior
que representa um maior nivel de interatividade.

A autonomia diz respeito as possibilidades de os estudantes
tomarem suas proprias decisfes quanto aos caminhos a seguir na exploracdo dos
conteudos apresentados e a disciplina nos horarios de estudo (ALMEIDA, 2003).

O aspecto da cooperacdo verifica o estimulo ao trabalho em
conjunto visando atingir um proposito em comum (OKADA, 2003 apud SANTOS;
LEITE, 2010).

Outra caracteristica pedagdgica é a cognicdo. Esta caracteristica diz
respeito a forma como o estudante aprende. Existem algumas teorias que buscam
explicar o processo cognitivo, mas segundo Macédo, Macédo e Castro Filho (2007)
a teoria interacionista é a forma mais indicada e se baseia em teéricos como Piaget
gue acreditam que o conhecimento é uma construcdo social, o qual ocorre no
decorrer do tempo através de trocas dialéticas entre 0 homem e 0 meio em que vive.
Este modelo de aprendizagem é centrado no estudante.

Por ultimo, temos a afetividade, esta caracteristica pedagodgica é
evidenciada em conjunto pela cognicdo e pela afetividade, que juntas guiam o

comportamento racional, a busca de fatos na meméria, a criatividade e a tomada de
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decisdo (PICARD, 2004). Nesse sentido, é importante que uma interface do OVA
explore também a afetividade na interagdo com o usuario.

Além das caracteristicas pedagogicas que foram assinaladas acima,
os OVA devem também atender ao quesito de caracteristicas técnicas.

A norma NBR ISO/IEC 9126-1 constitui-se em um modelo de
qualidade para a engenharia de software, sendo que alguns requisitos podem ser
aplicados no contexto das caracteristicas técnicas de um OVA. Longmire (2000)
também faz sua contribuicAo descrevendo os atributos ideais para um OVA
reutilizavel, complementamos estas caracteristicas com a proposta do Learning
Object Review Instrument (LORI) em sua versdo 1.5. O quadro 4 elenca diferentes
caracteristicas técnicas desejaveis aos OVA, indicando quais sdo contempladas em

diferentes autores e normas de qualidade.

Quadro 4 — Caracteristicas Técnicas do OVA
CARACTERISTICAS NBR ISO/IEC 9126-1:2003 | LONGMIRE LORI 1.5

X
X
X

Acurécia

Inteligibilidade

Atratividade
Modificabilidade

N&o sequencial

x| X X[ X

Precisao

X|X| X[ X

Adequacédo X
Conteudo adaptativo ou
modelagem a partir do aluno
Motivagao

Design de apresentagcao X X

Interoperabilidade X

Metadados X

XX [ X[ X[X]| X [X

Reuso X X

Fonte: Compilado pelo autor a partir da norma NBR ISO/IEC 9126-1(:2003), Longmire (2000) e
Leacock , Nesbit (2007)

As caracteristicas abordadas no quadro 4, estdo, em sua maioria,
presentes em mais de uma referéncia. A acuracia corresponde a capacidade do
OVA de prover com o grau de precisao desejavel, o aprendizado esperado. Isto €, o
OVA possui a capacidade de transmitir o conhecimento desejado dentro dos

parametros pré-estabelecidos. A caracteristica de inteligibilidade é a possibilidade de

garantir ao usuario (estudante e professor) a compreensao se o OVA é apropriado e
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como ele pode ser utilizado. Em outras palavras, o usuario possui a clareza de que
este OVA é adequado para seus objetivos e entende a forma como o mesmo deve
ser utilizado. A atratividade esta ligada a capacidade do OVA de atrair a atencao do
estudante utilizando recursos novos e em diversos formatos, um exemplo de

7

atratividade €& a utilizagdo de recursos de realidade aumentada em OVA. A

caracteristica de modificabilidade indica a capacidade do OVA de ser suscetivel a
revisdes, adaptacles e atualizacdes. Outra caracteristica € ndo ser sequencial, ou
seja, 0 OVA deve ter a capacidade de ser empregado, a qualquer momento, e sem a
necessidade de um pré-requisito.

Outra caracteristica € a precisdo, o OVA deve ser especifico para um
anico objetivo de aprendizado. J& a adequacao trata-se da capacidade do OVA de
ser passivel de formatacédo e modificacdo de layout sem perda de elementos (dados,

imagens, etc.) A caracteristica de adaptacdo ou modelacdo consiste na

possibilidade de se adaptar o OVA as necessidades e caracteristicas dos
estudantes. Motivacdo refere-se a capacidade do OVA em ser atrativo para o
estudante, atendendo as suas necessidades pessoais, de modo a ater a atencao do
estudante. O OVA deve fornecer um relatério comparando o desempenho do
realizado pelo estudante com o que era esperado dele, ndo em tom de cobranca,
mas motivando o avanco nos estudos. O design de apresentacdo é a caracteristica

gue determina a qualidade visual do OVA e gque visa facilitar o aprendizado de
maneira mais eficiente. O texto deve estar claro e legivel, livre de erros e conciso, 0s
graficos devem estar identificados e os videos descritos de maneira adequada.

As caracteristicas técnicas citadas no quadro 2 sao desejaveis em
um OVA. Quanto mais caracteristicas estiverem presentes, melhor o nivel de
qualidade alcancada, porém além das caracteristicas técnicas Taylor, Slay e Kurzel
(2007) e Quinton (2006) reforcam o que eles classificam como caracteristicas
fundamentais.

As caracteristicas fundamentais sdo compostas por trés aspectos
gue sdo essenciais para a qualidade dos OVA, a saber:

a) Metadados: permitem a classificacdo e a localizacdo do OVA por
qualquer pessoa (LONGMIRE, 2000; LEACOCK;NESBIT, 2007).

b) Interoperabilidade: definida pela capacidade de utilizar o OVA em
diferentes locais, independente de plataformas e ferramentas distintas. (ISO/IEC
9126-1:2003; LONGMIRE, 2000)
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c) Reusabilidade: capacidade de ser reutilizado em outro contexto,
outro local, para que esta caracteristica possa ser aplicada, um OVA deve ser
desenvolvido com o menor tamanho possivel, possuindo uma granularidade fina,
focando, prioritariamente, em um Unico conceito ou tépico o que facilita o seu reuso
em diferentes contextos com necessidades educacionais especificas (ISO/IEC 9126-
1:2003; LONGMIRE, 2000; LEACOCK;NESBIT, 2007)

Os recursos informacionais se configuram como “fontes capazes de
suprir as demandas de informacdo de um individuo ou de uma coletividade nas mais
variadas areas do conhecimento, recorrendo a formatos e suportes diferenciados
[...J(TARGINO, 2007), j& os OVA sao definidos como “Qualquer entidade, digital ou
nao, que pode ser utilizada ou referenciada durante o aprendizado apoiado pela
tecnologia” (IEEE/LTSC, 2004).

As duas definicbes sdo bem genéricas, apoOs realizar um
comparativo entre as caracteristicas técnicas dos recursos informacionais e dos
OVA fica evidente que as duas definicbes se complementam tendo varias

caracteristicas em comum como pode ser visto na tabela abaixo.

Tabelal—- Comparativo entre as caracteristicas técnicas do OVA e as
caracteristicas dos recursos informacionais.

CARACTERISTICAS OVA Recurso
Informacional
X

X

Acurécia
Inteligibilidade
Atratividade
Modificabilidade
Nao sequencial
Preciséo
Adequacéo
Contetdo
adaptativo ou
modelagem a partir

do aluno
Motivagéo

XX X X X X X X

Design de
apresentacéao
Interoperabilidade

XX X X

Metadados

X X X X X

Reuso
Fonte: (elaborado pelo autor).

Os OVA sao recursos informacionais que atendem as necessidades

da area de educacado especificamente na criacdo de materiais didaticos sendo seu
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estudo pertinente a ciéncia da Informagdo sob os aspectos da sua organizacéo,

recuperacao e uso.

2.2.1 Metadados: Recurso para a Descricdo e Recuperacdo de Informacdes.

Quando ocorre a necessidade da recuperacdo de uma informacéo, é
necessaria a existéncia de uma estrutura que possibilitem esta recuperacdo e esta
estrutura é conhecida como metadados.

Segundo Silva e Silva (2006) metadados representam a informacao
estruturada que descreve, explica e torna possivel localizar e recuperar um

documento.

Eles podem ser comparados a um sistema de rotulagem que descreve o
recurso, seus objetivos e caracteristicas, mostrando como, quando e por
guem o recurso foi armazenado, e como esta formatado. Metadados séo
essenciais para entender o recurso armazenado, eles descrevem
informacdes semanticas sobre o recurso (MARCHI; COSTA, 2004 p. 3).

E a partir de metadados que os OVA podem ser localizados na web,
desse modo, sua fungcdo é a de promover a identificacdo e possibilitar o
compartilhamento, a integracdo, a utilizacdo, a reutilizacdo, o gerenciamento e a
recuperacdo do OVA o que reforca a sua principal caracteristica que é o reuso.

Os metadados fornecem as informacdes necessarias para a
recuperacdo de um documento, devem permitir a descricdo e posterior recuperagao
para reutilizacdo dos OVA nos repositorios desenvolvidos para este fim, ou seja, os
metadados tornam o OVA acessivel.

Para que esta recuperacdo seja possivel € necessario que sejam
adotados padrbes para facilitar o processo de busca e permitir que motores de
busca consigam localizar o OVA desejado. De acordo com Silva, Café e Catapan
(2010) os padrdes de metadados séo estabelecidos por consenso mundial e buscam
apresentar aspectos gerais do objeto; revelar aspectos técnicos para
desenvolvedores de OVA e mostrar aspectos pedagogicos Uteis para professores e
educadores.

Segundo Martin Garcia e Lozano de Pablo (2003, p.224), o
desenvolvimento de padrdes tem por objetivo:

¢ Permitir aos educadores adquirirem, avaliarem e utilizarem OVA,

e Compatrtilhar e intercambiar recursos/OVA por meio de qualquer

sistema;
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e Permitir o desenvolvimento de recursos/OVA em unidades que
permitam sua combinagcdo ou decomposicdo de maneira significativa;

e Permitir que, por meio de computador, se possa compor licoes
personalizadas.

e Facilitar o registro e publicacdo final de OVA existentes ou de
novas associagoes;

e Incrementar o0 uso do OVA permitindo todas as formas de
distribuic&o e uso.

e Popularizar, ensinar e fomentar o uso de conteudos e padrbes
educacionais em organizacfes publicas, privadas e governamentais, independente
do contetdo em si mesmo;

e Definir um padrdo que seja simples e extensivel a mudltiplos
campos de forma ampla e comumente aceita.

Para garantir a comunicacdo entre plataformas distintas existem
iniciativas que buscam padronizar a estrutura dos metadados. O Dublin Core
Metadata Initiative (DCMI) surgiu no inicio da década de 1990, como uma série de
workshops que buscavam o desenvolvimento de termos de metadados e seus
campos.

O conjunto de metadados descrito pelo DCMI é composto por 15
elementos, que podem ser descritos como 0s mais elementares para a descricdo de
um recurso, a intencdo do DCMI é fornecer um conjunto basico de elementos de

descricdo conforme o exposto no quadro 5.

Quadro 5 — Elementos do Padréao Dublin Core.

Iltem Elemento Identificador Definigcéo
Titulo Title O nome dado ao recurso

2 Criador Creator Entidade responsavel em primeira instancia pela
existéncia do recurso

3 Assunto Subject Topicos do conteddo do recurso

4 Descri¢ao Description Uma descricao do contetdo do recurso

5 Editor Publisher Uma entidade responsavel por tornar o recurso acessivel

6 Outro Contribuinte | Contributor Uma entidade responsavel por qualquer contribuicio para
o contetdo do recurso

7 Data Date Uma data associada a um evento do ciclo de vida do
recurso

8 Tipo Type A natureza ou género do contetdo do recurso.

9 Formato Format A manifestacéo fisica ou digital do recurso
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10 Identificador Identifier Uma referéncia ndo ambigua ao recurso, definida num
determinado contexto

11 Fonte Source Uma referéncia a um recurso de onde o presente recurso
possa ter derivado

12 Lingua Language A lingua do conteldo intelectual do recurso

13 Relacéo Relation Uma referéncia a um recurso relacionado

14 Cobertura Coverage A extensao ou alcance do recurso

15 Direitos Rights Informacé@o de direitos sobre o recurso ou relativos ao
mesmo

Fonte: Compilado a partir de Souza, Vendrusculo e Melo (2000).

O Modelo Dublin Core de metadados inspirou a criagdo de outros
modelos mais especificos, o que se ajusta melhor para a aplicagcdo no contexto
educacional.

O Learning Object Metadata (LOM) foi proposto pelo IEEE como um
modelo de metadados que contém 50 campos agrupados em nove categorias.

O LOM é um padrdo de metadados que foi desenvolvido pelo
Institute of Electrical and Electronics Engineeers (IEEE) para aplicagdo em objetos
de aprendizado, segundo Silva, Café e Catapan (2010) o padrdao LOM descreve
caracteristicas relevantes do objeto de aprendizado ao qual se aplica, tais
caracteristicas podem ser agrupadas em categorias gerais, educacionais, técnicas e
de classificacao entre outras. A finalidade deste padréo é facilitar a busca, avaliacéo,
a aquisicdo e o uso de OVA, por alunos ou educadores. A meta do LOM ¢ facilitar o
compartilhamento e a troca de OVA em contextos de aprendizagem diferentes nos
guais os OVA e seus metadados serdo explorados. Na figura 1 temos as categorias

e 0s campos do LOM.



Figura 1 — Estrutura Hierarquica do IEEE LOM
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A figura 1 representa todas as categorias e elementos de dados que
compdem o0 1484.12.1-2002 IEEE Standard Learning Object Metadata (LOM) sigla
esta pela qual a norma € mais reconhecida. Podemos verificar que sua estrutura &
muito mais complexa que a proposta pelo Dublin Core, abordando varios elementos
novos criando, inclusive, toda uma categoria educacional que € relevante para esta
pesquisa.

Adotamos a revisao Espanhola GT9/GT8 - SC 36/AENOR - PERFIL
DE APLICACION LOM-ES1 V.1.0 em funcédo de seu vocabulario em lingua latina
com termos muito mais proximos de nossa realidade educacional do que o texto
original em inglés onde podem ocorrer problemas de classificagdo dos objetos
digitais. A correta classificacdo dos termos em Espanhol pode auxiliar o docente na
recuperacdo do documento.

S&o apresentados a seguir os elementos que compdem a categoria
educacional da norma LOM (Apéndice A), descrevendo os valores esperados para
cada um destes elementos.

Tipo de interatividade: o preenchimento deste elemento deve indicar
qual o tipo de interatividade que ocorre, se a mesma € ativa, se € apenas expositivo
ou um combinado dos dois tipos.

Recursos Educativos: neste elemento serd exposta a midia, ou seja,
por qual meio o estudante serd estimulado: um audio para ser ouvido, uma
ilustracdo, que, neste momento, auxilie na explicacdo de um conceito, etc. Qual o
sistema de representacdo do conhecimento esta sendo utilizado: uma enciclopédia,
um tutorial ou mesmo um portal tematico dentre outros. Qual o suporte, ferramenta
de informatica esta sendo utilizado. Ainda neste elemento identificamos os tipos de
servicos que sao utilizados como, por exemplo: servicos de edicdo e criacdo
multimidia e por ultimo, o conteudo didatico trabalhado em sua forma e meio,
exemplo: atividades de discussao, jogos didaticos, etc.

Nivel de interatividade: neste quesito deve ser indicado qual o nivel
de interatividade do OVA, se sera alto, baixo ou mediano.

Densidade Semantica: este atributo indica o nivel de atribuicdo de
significados aos termos utilizados no OVA e pode ser classificado como muito alto,

alto, baixo, muito baixo.
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Destinatario: Este campo se destina a indicar quais seréo o0s
usuarios do OVA, qual o tipo de aluno, professor e mesmo de especialista que
utilizara este recurso.

Contexto: este atributo indica onde e de que forma o OVA devera ser
utilizado.

Idade: este campo é utilizado para indicar a faixa de idade adequada
do publico que fara uso deste OVA.

Dificuldade: Este atributo indica o nivel de dificuldade que sera
encontrado neste OVA.

Tempo: aqui indicaremos o tempo de aprendizado esperado para o
conteudo abordado pelo OVA.

Descricdo: neste atributo devera ser descrito sucintamente o
contetdo abordado bem como a forma como sera abordado. Este campo é muito
importante para a recuperacao do OVA.

Idioma: campo utilizado para indicar em qual idioma o OVA foi
produzido.

Processo cognitivo: neste atributo serd descrito os metodos
utilizados, de que forma o aprendizado sera realizado, por exemplo: sera necessario
analisar o conteudo, serd utilizado o processo cooperativo, organizar os conteudos
ou sintetizar as informacfes. Estes sdo apenas alguns exemplos de aplicacdo do
processo cognitivo.

Este conjunto de atributos permite uma maior flexibilidade e
completude na descricdo de OVA, bem como, se bem aplicados, para que a esses
objetos sejam mais facilmente recuperados e condizentes com o0s objetivos do
educador que pretende utiliza-los.

Segundo Morales (2013) o segundo elemento mais importante
dentro do padrdo LOM € justamente o educacional. Uma das dificuldades
encontradas para a utilizacdo dos metadados é o uso de termos diferentes ou
termos com diferentes significados quando advém de outras disciplinas. Estas
diferencas de significado podem prejudicar a localizagdo do OVA adequado,
dificultando o transito de um OVA particular entre comunidades disciplinares
especificas.

Uma outra abordagem de metadados foi dada pelo projeto Objetos

de Aprendizagem Baseados em Agentes (OBAA) que foi desenvolvido pela
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e pela Universidade do Vale
dos Sinos (UNISINOS) sendo reconhecido como a primeira iniciativa Brasileira na
busca de um padrdo para objetos de aprendizagem. (Vicari et al, 2010).

A base do padrdo OBAA é o padrdao LOM, com todas as suas
categorias e incluindo mais alguns metadados, complementando a s categorias
técnica e educacional e criando duas novas categorias, relativas ao aspecto da
acessibilidade e segmentacdo. Para a definicdo deste padrdo (OBAA) forma
estudadas as especificacdes de metadados internacionalmente reconhecidos para a
descricdo de conteldos educacionais tais como o j4 citado IEEE LOM (2002), o
padrdo IMS (2002) alem das especificacdes para catalogacdo de arquivos multimidia
e TV-Digital (2001), MPEG7 (2004) e SBTVD (2008). (Vicari et al, 2010).

Os novos elementos que foram incluidos visam atender as
necessidades brasileiras em termos de tecnologia, educacdo, acessibilidade e
segmentacdo. Podemos ver na figura 2 as especificacbes do padrdao OBAA sendo

sinalizadas as especificacdes que o diferenciam do padrdo LOM.
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Fig. 2 Categoria de metadados OBAA com as novas especificagdes sinalizadas.

Na categorias Technical, original do padrdo LOM, foram incluidas
especificacbes para dar suporte a interoperabilidade de plataformas. Nesta
especificacao foram definidas as informacdes técnicas e requisitos para a utilizacao
de objetos de aprendizagem com informacdes de midias especificas para as
plataformas de Web, TV Digital e Moveis, foram criados elementos para definir que
servi¢cos, ontologias, linguagens de conteudo e protocolos de interagdo estdo
associados ao objeto. A seguir serdo apresentados estes novos elementos:

SupportedPlatforms (4.8): prevé os trés tipos basicos de plataformas

digitais para disponibilizagéo de objetos de aprendizado: Web, DTV e Mobile.
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PlatformsSpecificFeatures (4.9): Neste elemento sao identificados os
dados técnicos das midias previstas para 0 OVA e sdo aplicadas para cada
plataforma, caso a plataforma tenha sido identificada no elemento
SupportedPlatforms mas ndo tenha sido criado um grupo em
PlatformsSpecificFeatures entdo o padréo estabelecido pela plataforma LOM na
categoria Technical serd aplicada para este grupo. Para cada plataforma que esta
categoria de metadados criar, devem existir também informacdes do tipo de
plataforma digital a qual se aplicam os parametros, o formato, o tamanho da midia,
forma de acesso, capacidades técnicas necessarias, instru¢cdes de instalacdo e
requisitos de software. (Vicari et al, 2010)

Service (4.10): Neste elemento a especificacdo do metadado modela
0 acesso ao servico, dando flexibilidade para que sejam utilizados os servicos
necessarios, independente da tecnologia utilizada, ndo apresentando restricdes para
a forma como ele pode ser implementado. S&o especificados itens como nome, tipo,
definicdo do servico, protocolo, ontologia, linguagem e detalhes.

A categoria Educational de metadados do LOM também recebeu
uma expansao, ampliando a quantidade de elementos desta categoria, a seguir
apresentaremos 0s novos elementos adicionados:

LearningContentType: este elemento especifica o tipo de contetudo
do OVA podendo ser classificados como factuais, conceitos, procedimentos e
conteudos atitudinais.

Interaction: este metadado foi criado para definir a interacdo com
outras pessoas e com o sistema, sendo composto pelo mecanismo sensorial
utilizado para transmitir a informacao, pela forma de interacdo entre o usuario e o
objeto, mecanismos para informar e utilizar a copresenca de outros usuarios no
ambiente e pela forma de relacionamento entre 0s usuarios, necesséria para o
funcionamento de um OVA.

A acessibilidade € um tema cada vez mais importante e que merece
atencao especial do padrdo OBAA de metadados e para tanto foi criada a categoria
Acessibility. A base para esta categoria € o AccessForAll do IMS (2002). A intencéo
deste metadado € armazenar informacdes de acessibilidade sobre o aluno,
determinando as configuragbes dos usuarios ao acessar o OVA atendendo
requisitos como &udio para cegos, legendas para surdos, idiomas e outras

especificacdes importantes buscando promover a acessibilidade e inclusdo ao OVA
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as pessoas com necessidades educativas especiais. E importante observar a
existéncia de especificagbes de conteudos com informacéo visual, audivel, textual e
tatil.

Outra categoria de metadados criada pelo padrdo OBAA é a de
Segmentacdo, para que possamos entender melhor esta categoria € necessario
definir um segmento como sendo um fragmento continuo de um objeto. Um
determinado segmento pode pertencer a um unico OVA mas pode pertencer
também a uma grupo de segmentos criando, neste caso, uma colecdo de
segmentos que sao associados por uma finalidade especifica ou por uma
propriedade comum. Para atender as necessidades do padrdo OBAA foi adaptado
um padrao de metadados utilizado pela TV Digital na Europa, o padrao TV-Anytime
(2003) sendo o mesmo simplificado e adaptado. A categoria de Segmentacao é
denominada como SegmentinformationTable, que contém o0s metadados de
segmentacéao definidos pelo padrao MPEG-7.

Uma preocupacao com o desenvolvimento do padrdo OBAA foi o de
garantir independéncia de tecnologia e flexibilidade na sintaxe e na semantica e para
tanto o padrdo adotou o XML para definir sua sintaxe e a linguagem OWL (Web
Ontology Language), com ampla aceitacdo pela comunidade cientifica, para
definicdo de sua semantica. (Vicari et al, 2010).

Além da identificacdo possibilitada pelo uso de metadados, para que
O reuso possa ocorrer é necessario que o OVA possa ser utilizada em varias
plataformas diferentes, o que nos leva ao conceito de interoperabilidade detalhado a

sequir.

2.2.2 Interoperabilidade para Proporcionar Acessibilidade

A interoperabilidade, para a area da tecnologia da informacédo pode
ser definido como “a capacidade de computadores e programas e fabricantes
diferentes trocarem informagdes” (SAYAO; MARCONDES, 2008). Para a Digital
Library Research Group da Cornell University e a Corporation for National Research
Initiative (CNRI) a interoperabilidade é definida como “a capacidade de componentes
ou servicos de bibliotecas digitais serem funcionalmente e logicamente

intercambiaveis em virtude deles terem sido implementados de acordo com um
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conjunto de interfaces bem definidas e publicamente conhecidas (PAYETTE et al.,
1999, p.2).

Outra definicdo de Interoperabilidade o considera como um processo
continuo de assegurar que sistemas, procedimentos e culturas sejam gerenciados
visando possibilitarem o maior numero possivel de oportunidades de intercambio e
reuso das informagdes.(UKOLN, 2005)

Alguns fatores afetam a interoperabilidade: multiplos protocolos,
multiplas e diferentes operacdes, sistemas de recuperacédo de informacao, maltiplos
esquemas de metadados, multiplos formatos de dados, multiplos idiomas e padrbes
de caracteres, multiplos vocabularios e ontologias.( MOEN, 2001)

E possivel identificar trés niveis de interoperabilidade: federacao,
harvesting e gathering.(ARMS et al, 2002)

O modelo Federacdo € composto por sistemas cooperativos nos
quais componentes individuais sado projetados ou operados de forma autbnoma.
Este termo tem sido utilizado para indicar genericamente a integracdo e a
interoperabilidade entre repositorios digitais em diferentes niveis, operando
simultaneamente. (SAYAO, MARCONDES, 2008).

O modelo Harvesting emprega o conceito de metadata harvesting,
(coleta automética de metadados), este conceito estabelece que os participantes
concordem em somar esforcos que permitam compartilhar servigcos basicos, sem a
obrigacdo de adotar um conjunto completo de acordos (ARMS et al, 2002). O
metadata harvesting foi estabelecido pelo protocolo OIA-PMH sendo servicos
assincronos e tem uma operacao simples. (SAYAO, MARCONDES, 2008).

Mesmo que determinado grupo de organizacdes ndo estabeleca um
grau formal de cooperacdo, a interoperabilidade, no nivel mais béasico, ainda é
possivel, por meio de agregacdo automatica de informacéo disponivel publicamente
utilizando-se de metabuscadores, robds, maquinas de busca e ainda protocolos que
suportem Web services e outros padrfes da industria de Tl. A agregacdo requer
essencialmente pouco ou nenhum esfor¢co por parte dos participantes mas oferece
um baixo grau de interoperabilidade. (SAYAO, MARCONDES, 2008).

No modelo Gathering, mesmo que a cooperacao ndo seja possivel,
a interoperabilidade basica ainda é possivel por meio da coleta de informacdes

abertamente acessiveis usando os motores de busca na Web. (ARMS, et al, 2002).
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Segundo a UKOLN, a interoperabilidade abrange muitas areas
incluindo:

e Interoperabilidade técnica — Aborda padrbes de comunicacgao,
transporte, armazenamento e representacao.

¢ Interoperabilidade Semantica - O uso de termos diferentes para
descrever conceitos semelhantes pode causar problemas na comunicacéo,
execucao de programas e transferéncia de dados.

e Interoperabilidade politca / humana - A decisdo sobre
disponibilizar ou n&o os recursos .

e Interoperabilidade Intercomunitaria - acesso a informacfes de
uma ampla gama de fontes e comunidades.

¢ Interoperabilidade Internacional - Ao trabalhar com outros paises,
ha variacbes nas normas, problemas de comunicacdo, barreiras linguisticas,
diferencas nos estilos de comunicacéo e falta de terreno comum.

A interoperabilidade é desejavel em areas onde a integracdo e o
compartilhamento sédo altamente demandados, como ocorre com a educacao,
principalmente EaD. A adocao das tecnologias internet como canal para a educacao
tem resultado em uma abundancia de recursos educacionais em formato digital
prontos para utilizacdo, porém, a localizacdo e o0 reuso destes objetos sé&o
prejudicados pela falta de esforcos coordenados e politicas voltadas para o
armazenamento, o tratamento técnico e a gestao de direitos visando uma interacao
enriquecedora desses contetdos. (HATALA et al, 2004 apud SAYAO;
MARCONDES, 2008)

Os repositorios, locais onde os recursos educacionais digitais sao
guardados, sdo estanques e fragmentados e as buscas a eles devem ser feitas por
meio de interfaces distintas, quem desejar integrar dados de diferentes locais tera de
fazé-lo manualmente. Este enfoque produziu sistemas de repositorios digitais
heterogéneos, 0 que torna a interoperabilidade, o0 reuso, 0 intercambio
extremamente dificeis de alcancar (SAYAO; MARCONDES, 2008).

Repositorios de conteudos devem ser implementados com
tecnologias abertas que permitam a sua interacdo com multiplas plataformas e

multiplos sistemas.
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7

O objetivo comum dos esforgcos coordenados é permitir que
diferentes comunidades, com diferentes tipos de informacéo e utilizando diferentes
tecnologias, consigam um nivel geral de compartihamento de informacéo
(PAYETTE et al., 1999).

Uma organizagdo verdadeiramente interoperavel é capaz de maximizar o
valor e o potencial de reuso da informagdo que esta sob o seu controle. E
também capaz de intercambiar efetivamente estas informacgdes com outras
organizagbes igualmente interoperaveis, permitindo que novos
conhecimentos possam ser gerados a partir da identificacdo de
relacionamentos entre conjuntos de dados previamente ndo relacionados
(SAYAO; MARCONDES, 2008 p.136).

Diferentes OVA sO poderd@o ser integrados e reutilizados, e terem
suas sinergias e relacdes aproveitadas, se estes OVA estiverem ancorados por um
sistema que permita um alto grau de interoperabilidade. Este grau de
interoperabilidade é determinado pela adocéo de protocolos comuns e, se possiveis,
abertos, aberto-maior e adicdo — maior interoperabilidade.

Segundo Dias et al. (2009) os Padrdes Abertos (PA), representam
uma forma de organizar os dados de um OVA para prover comunicacdo em
diferentes ambientes computacionais, bem como seu acesso e usabilidade, além de
garantir sua interoperabilidade.

Os padroes abertos sdo divididos de acordo com suas
funcionalidades: metadados; empacotamento; interface e comunicacdo; e
integracdo. Os metadados e o0s seus padrdoes LOM e Dublin Core ja foram
abordados na secdo 2.2.5.1. Sendo assim, falaremos a seguir sobre 0s outros
quatro elementos que formam o PA.

Empacotamento de conteldo consiste no processo de agregacao de
multiplos elementos digitais que pertencem a um objeto de aprendizado em um
anico arquivo (DUTRA; TAROUCO, 2006).

[...] em que o designer instrucional agrega todos os objetos de
aprendizado de uma determinada unidade de aprendizagem em um
Unico local, gerando um arquivo compactado denominado de pacote
(DUTRA; TAROUCO, 20086, p.2).

Outra funcionalidade que € necessaria para a implementacao de PA
€ a interface e comunicacédo, interface é a ligacdo l6gica ou fisica entre dois

sistemas e a comunicacdo o processo de transmitir e receber uma mensagem, a
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qual permite que os OVA sejam utilizados em contextos diferentes. Segundo Dias et
al. (2009) os conteudos educacionais tém sido disponibilizados em ambientes de
ensino on-line, sistemas de gerenciamento de aprendizagem também conhecidos
como ambientes virtuais de aprendizagem. O Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) interage com o OVA coordenando sua execu¢ao conforme o aluno navega
pelo conteddo. Para que esta interagdo ocorra de maneira adequada € necesséria a
utilizacdo de um padrao de interface de comunicacdo sendo que o padrao adotado &
o Aviation Industry Computer Based Training Comittee (AICC)

As normas da AICC, em conjunto com o IMS e IEEE, foram
utilizadas pela Advanced Distributed Learning (ADL, s.d.) para criar um padrdo de
integracdo denominado Sharable Content Object Reference Model (SCORM).

O padrao SCORM de integracdo unifica, em um modelo de
referéncia, diferentes tipos de padrdes desenvolvidos por outras organizagdes. O
modelo SCORM foi desenvolvido pela ADL justamente com o intuito de promover a
integracdo entre esses padrdes. O SCORM faz a integracdo entre metadados,
empacotamento e comunicacdo (COSTA et al., 2008)

A ADL publicou as especificagdes do SCORM em quatro livros:
visdo geral, modelo de agregacdo de conteudo, ambiente de Execucdo e
Sequenciamento e Navegacao O SCORM se preocupa com o conteddo, em como o
mesmo €é organizado e sequenciado, em como sera apresentado e como identificar
as acOes referente a interacdo do aluno com o conteddo. (DUTRA; TAROUCO,
2006)

N&o existe um padrdo universal para especificar um OVA, é possivel
identificar diferentes tipos, sendo que cada um possui suas particularidades para
cada finalidade de uso proposto para o OVA.

Concluindo, a interoperabilidade € um elemento-chave para que o
OVA seja utilizado em contextos outros do qual o de criagdo, para outros publicos, e
com objetivos diversos, condicdo esta essencial para a reusabilidade, conforme

detalhado a seguir.
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2.2.3 Reusabilidade

Como anteriormente mencionado, a reusabilidade trata-se de uma
caracteristica essencial dos OVA. A reusabilidade nesta pesquisa é entendida como
a condicao ou a habilidade de ser reutilizavel.

A condicao de reuso faz parte da propria definicdo dos OVA, seja na
ampla definicdo do IEEE, que os estabelece como “qualquer entidade, digital ou nao,
gue pode ser usada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado apoiado pela
tecnologia” (2002, p.6).

Reforcando esta relacdo, Tarouco, Silva e Grando (2011) indicam
que os OVA ganharam grande destaque no contexto de desenvolvimento de
materiais educacionais em funcdo de seu potencial de reutilizacdo, ideia esta

também corroborada por Gutierrez (2004, p.6):

A maioria destes objetos de aprendizado pode ser reutilizada, modificada ou
nao e servir para outros objetivos que ndo os originais. Em muitas escolas
existe aquele famoso depdsito, nem sempre muito organizado, onde se
guardam (as vezes, sepultam) objetos que fizeram parte de aulas e
projetos. Um depdsito onde se recuperam estes objetos para reutilizagao,
modificacdo, até que o desgaste inviabilize novas transformacdes e
utilizagbes.

A reusabilidade €, portanto, uma das principais caracteristicas dos
OVA, pois através do reuso é possivel o ganho de qualidade e tempo na criacdo de
materiais didaticos para a EaD.

A partir da adocédo de praticas de reuso de OVA, espera-se que haja
significativa reducdo de custos para a composicdo de unidades de aprendizagem na
EaD de modo agregado, sequenciado e contextualizado ao publico-alvo de
interesse, buscando alcan¢ar metas educacionais especificas.

Embora a reusabilidade efetiva dos OVA venha sendo estudada e
perseguida desde o surgimento dos primeiros repositérios educacionais (BRAGA,
2010), o reuso destes objetos ainda se apresenta como um desafio para as praticas
educacionais. Abtar et al. (2004), constataram que na maioria das vezes 0os OVA sao
recuperados de repositérios ou da internet e reutilizados tal qual foram localizados,
sem que haja a recontextualizacéo e a devida transposi¢cédo para o0 mundo social de
aplicacdo daquele OVA. Os mesmos autores destacam que isto ocorre, seja por

inabilidade do usuario em implementar as devidas alteracdes, por falta de acesso as
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fontes editaveis do OVA, ou mesmo por limitacdes impostas por licencas de uso.
Nesse sentido, Alen e Mugiz (2010) pontuam que os problemas de reusabilidade dos
OVA tem origem em sua definicdo que, por ser muito ampla, possibilita a criacdo de
modelos incompativeis, 0 que na pratica desfavorece o reuso.

Wiley (2000) propds a analogia do atomo, j& que nem todo &tomo
pode ser combinado com outro &tomo de qualquer maneira, desta forma Wiley deixa
evidente a dificuldade de combinac&o entre os OVA.

Outro conceito que usualmente € citado quando falamos em reuso é
a granularidade. O conceito de granularidade segundo Duncan (2003 apud
SABATINI, 2012) diz respeito ao tamanho do OVA. Tamanho este, que Nicol (2003)
esclarece como relativo ao conceito ou objetivo de aprendizado, ndo se
referenciando a extensdo em tempo e ou tamanho do arquivo propriamente. Desta
forma a granularidade diz respeito a extensdo em complexidade do OVA.

Um OVA complexo, que aborda mais de um conceito ou unidade
instrucional possui alta granularidade, o que dificulta o reuso, mas possui uma maior
facilidade de aplicacdo pois esta pronto, ndo necessita da intervencdo do professor
para seu uso.

Alguns professores podem preferir utilizar um OVA que contenha
seu contexto de uso intacto, o que facilita sua utilizacdo mas limita seu uso a um
anico contexto. Outros professores podem preferir utilizar um OVA que foi
fragmentado em conceitos ou objetivos de aprendizagem (NICOL, 2003), mas que
precisa ser combinado com outros OVA para poder compor uma unidade de
aprendizagem, esta opcdo demanda a criagdo de um projeto, a escolha dos
elementos e a definicdo de um objetivo de aprendizagem. Ha uma carga maior de
trabalho mas isto possibilita 0 reuso em diversos contextos.

Um OVA com pequena granularidade, livre de contextos necessita
da utilizacdo de metadados mais complexos que possibilitem a sua localizacdo e
reuso.

Mesmo com o0s avancos no que diz respeito a padronizacdo da
utilizacdo de metadados, resultados de um trabalho realizado por Ochoa e Duval
(2008) indicam que o reuso de OVAs é de apenas cerca de 20%. Estes resultados
ajudam a corroborar a hipétese de que a granularidade ndo é o Unico fator que
influencia no potencial de reuso, um outro fator que pode impactar no reuso € o grau
de liberdade do OVA. (BRAGA, 2014).
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O surgimento do movimento que € conhecido hoje como Recursos
Educacionais Abertos (REA), sigla que deriva do termo em inglés Open Educational
Resources (OER), trata da importancia do grau de liberdade de uso de OVA. Os
REA foram definidos como qualquer recurso educacional baseados em tecnologia
para consulta, utilizacdo e adaptacdo para fins ndo comerciais. (UNESCO, 2002
apud BRAGA, 2014). Um aspecto a respeito dos REA que iremos abordar € o

conceito de abertura que se emprega neste contexto.

[...] recursos de ensino, aprendizagem e pesquisa que estdo em dominio
publico, ou que foram disponibilizados sob alguma licenca que permita seu
uso livre (free) ou mesmo sua modificagdo (repurposing) por outros
(ATKINS, BROWN , HAMMOND, 2007 apud BRAGA, 2014, p.133).

Dois termos que constam na definicAo do REA e que merecem
atencao sao: livre e repurposing que segundo Braga (2016) podem ser definidos da
seguinte maneira; Livre: este termo serve tanto para determinar que algo é gratis
como para determinar que é de livre acesso. Repurposing: “reutilizar para outro
propésito”

Baseado nos conceitos de livre e de repurposing, Wiley (2016)
prop6e um conjunto de caracteristicas desejaveis para os REA que o0 mesmo
convencionou em chamar de “os 5R dos REA” conforme demonstrado na figura 2.

Os elementos dos 5R dos REA sao caracterizados a seguir: Reuso é
o direito de usar o conteudo de uma ampla gama de formas; Remix tem como
significado o direito de combinar o contetdo original ou revisado com outro conteddo
aberto para criar algo novo; A revisdo se traduz no direito de adaptar, ajustar,
modificar ou alterar o conteudo (por exemplo, traduzir o contetdo para outro idioma);
Ja a redistribuicdo € o direito de compartilhar copias do conteddo original, suas
revisbes, ou seus remixes com 0s outros (por exemplo, ceder uma copia do
contetdo a um amigo); de por ultimo a retencdo, que se traduz no direito de fazer,

possuir e controlar copias do conteudo.
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Figura 3 - Os “56R” dos REA

Reuso

Remix

Os 5R de REA

Revisao

Redistribuicédo

Fonte: Braga (2014, p.136)

Segundo Braga (2014) o quinto “R”, a retencéo, é resultado de uma
preocupacado com licencas temporarias controladas por fornecedores de recursos, e
ndo pelo usuario, o que contraria o conceito de liberdade da comunidade de
software livre como os principios dos REA. Muitos recursos que sdo apresentados
como REA nédo poderiam ser assim classificados, pois ferem um ou mais destes
principios.

Segundo White e Manton (2011) os REA oficialmente licenciados
Sao poucos se comparados com 0s que ndo se enquadram como REA, em maior
namero e que sao efetivamente utilizados por professores e alunos.

O uso de licencas mais flexiveis e menos restritivas surge como
forma de proteger os direitos do autor em uma realidade em que as coOpias de
contetidos ocorrem na internet sem a permissao do autor.

Com o inicio do movimento de copyleft' e a criagdo da Creative
Commons (CC)? em 2001 houve um avanco para o compartilhamento e reuso de

conhecimento desde que seja atribuido crédito aos autores. A CC possui diversos

! Copyleft , licenca aberta
% Creative Commons — Organizagdo sem fins lucrativos para o compartilhamento de contetdo
através de instrumentos juridicos gratuitos.
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tipos de licengas, sendo que cada uma delas recebe um simbolo representativo para
identificagdo, conforme consta no quadro 6.

Quadro 6 — Tipos de Licencas CC e suas simbologias

SIMBOLOGIA LICENCA

licenca do tipo BY, esta licenca permite que outros distribuam,
remixem, adaptem e criem a partir de seu trabalho, mesmo para
fins comerciais, desde que lhe seja atribuida a autoria original.

®

2

licenca do tipo BY-AS, esta licenca permite que outros
distribuam, remixem, adaptem e criem a partir de seu trabalho,
mesmo para fins comerciais desde que lhe atribuam o devido
SA crédito e que licenciem as novas criagdes sob termos idénticos.

©

licenca do tipo BY-BD, esta licenca permite a redistribuicao
comercial e ndo comercial, desde que seja distribuido na integra
e inalterado com o credito atribuido para o criador do material.

O,

ND

licenca do tipo BY-NC, esta licenca permite que outros remixem,
adaptem e criem a partir do seu trabalho para fins nao
comerciais, 0 novo trabalho deve atribuir o credito para o autor e

NC ndo possam ser utilizados para fins comerciais, 0s usuarios nao
precisam licenciar os trabalhos derivados sob os mesmos
termos.

licenca do tipo BY-NC-SA, esta licenca permite que outros
remixem, adaptem e criem a partir do seu trabalho para fins ndo
comerciais, desde que atribuam a vocé o devido crédito e que
licenciem as novas cria¢des sob termos idénticos.

@D
®:©

NC

licenga do tipo BY-NC-ND, esta licenca € a mais restritiva,
permitem apenas que se faca download dos trabalhos e os
compartilhem desde que os créditos sejam atribuidos ao autor,
sob esta licenca os trabalhos ndo podem ser alterados de forma
alguma nem utilizados para fins comerciais.

@® ©e®
@

BY NC

=
L=

Fonte: creativecommons.org, 2016.

A Creative Commons (WILEY, 2009) define o reuso em quatro
categorias que ficam conhecidas como os 4R’s: Reuso, Revisdao, Remixagem e
Redistribuicdo. Neste trabalho, adotamos o reuso como o termo mais geral, e
entendemos a replicacao, a revisédo, a remixagem, e a redistribuicdo como diferentes
dimensdes/abordagens do reuso. A escolha por uma abordagem de reuso é
determinada pelo conceito de granularidade e pela carga de trabalho necessaria
para a implementacao de seu reuso.

E importante temos bem claro qual o propésito de cada um dos tipos
de reuso. A replicacdo é determinada por fazer e reutilizar copias do OVA da

maneira em que foram encontrados, ja no tipo revisdo é possivel alterar e
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transformar o OVA de forma que ele melhor se ajuste as necessidades do novo
contexto.

O tipo remixagem combina o OVA original ou o que foi revisto com
outros OVA para melhor atender as necessidades do contexto e o tipo redistribuicéo
permite compartilhar o trabalho original, revisto e remixado com outros.

A categoria de revisdo se adéqua tanto para OVA com pouca
granularidade quanto para aquele que possui alta granularidade, pois nesta
categoria € necessario editar o OVA para que ele se adeque as necessidades
educacionais do novo contexto. Ja a categoria de redistribuicdo diz respeito ao
compartilhamento do OVA revisado, remixado ou na forma original como ele foi
encontrado.

O reuso é abordado tanto pela Creative Commons quanto pelo REA,
estas sdo duas entidades que tratam do licenciamento para uso dos OVA e apesar
de percorrerem caminhos distintos apresentam uma proposta muito proxima uma da
outra. A grande diferenca entre as duas proposta é a inclusdo da Retencdo pelo
REA, atendendo a uma demanda atual que possibilite o licenciamento para a
retencdo do material.

Nicol (2003) diz que quanto mais amplo o contexto pedagdgico
abordado pelo OVA, melhor sera o projeto educacional, este contexto € fornecido
pelo inter-relacionamento dos recursos de aprendizagem, porém, para garantir um
melhor reuso, estes recursos devem estar livres de contextos e relacionamentos pré-
definidos o que conduz a perda de informag8es importantes, dificultando o reuso.

O reuso é uma caracteristica fundamental do OVA e deve ser
implementado de forma a permitir um melhor aproveitamento deste recurso
bastando para isto estar de acordo com as propostas que foram descritas acima.

O OVA fornece o subsidio necessario para a criagdo de contetdo
educacional de forma mais rapida e com qualidade. A Creative Commons assim com
o REA fornece o meio apropriado para formalizar os termos de reuso de OVA
criados anteriormente para novos propositos.

Apesar desta estrutura e das vantagens do reuso para a EaD
verificamos anteriormente que apenas 20% dos OVA séo reutilizados, o que nos
leva para o objetivo desta pesquisa que € determinar como 0s docentes de cursos a
distancia utilizam e reutilizam os OVA na criacdo de seus materiais didaticos. Sera

realizada uma pesquisa com docentes do ensino superior para identificar a pratica
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docente no reuso dos OVA. Os procedimentos que serdo adotados estdo descrito no
capitulo de metodologia a seguir.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa cientifica requer a observancia de procedimentos
metodoldgicos que determinam o caminho a ser seguido para que se atinja um
determinado objetivo, € uma forma de agir. No desenvolvimento de uma pesquisa
cientifica é necesséario a ado¢do de um método de pesquisa. Os métodos séo
técnicas e ferramentas que determinam a sistematizacdo da forma de proceder em
um processo de pesquisa (SOUZA; FIALHO; OTANI, 2007).

3.1 CARACTERIZAGCAO DA PESQUISA

Este trabalho se caracteriza como uma pesquisa basica, voltada
para a descoberta de um fendbmeno. Segundo Michel (2015) esta tipologia de
pesquisa tem como objetivo identificar o funcionamento das coisas, 0s seus
principios. Sua intencdo é desvendar as caracteristicas e propriedades de um
fenbmeno. No caso deste trabalho, esta tipologia de pesquisa aplica-se para
desvendar como o reuso de objetos virtuais de aprendizado (OVA) ocorre, suas
dificuldades e desafios.

A natureza da pesquisa basica é exploratéria, que, segundo Gil
(2002), tem como objetivo tornar o problema mais explicito, e aprimorar ideias e
descobertas existentes. O planejamento de uma pesquisa exploratéria € bem
flexivel, permitindo adequacdes pertinentes ao fato estudado.

A presente pesquisa caracteriza-se como de abordagem qualitativa
qgue, de acordo com Oliveira (2007), consiste num processo de reflexdo e analise da
realidade por meio da utilizacdo de métodos e técnicas para compreensao detalhada
do objeto de estudo em seu contexto histérico e/ou segundo sua estruturacdo. Para
Pinheiro et al. (2015), a pesquisa qualitativa caracteriza-se por um estudo analitico,
cujo proposito € identificar e analisar com um maior grau de profundidade dados e
informacBes provenientes de sentimentos, sensacdes, expectativas futuras,
experiéncias e vivéncias, entre outras.

Para a pesquisa qualitativa, conforme Michel (2015), o pesquisador
deve considerar que ha elementos tdo carregados de valor nas respostas que s6 um
participante do objeto estudado, que vive e conhece a realidade, tem a capacidade

de compreendé-los e interpreta-los.
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O delineamento da pesquisa € a descritiva que, para Cervo, Bervian
e Silva (2006) observa, registra, analisa e correlaciona fatos e fenOmenos sem
manipula-los, procurando descobrir, com a maior precisdo possivel, a frequéncia
com que o fendbmeno ocorre, sua relacdo e conexao com outros, sua natureza e
suas caracteristicas. Assim, a pesquisa descritiva busca identificar todas as
situacdes e relagdes que ocorrem dentro do comportamento humano, tanto do
individuo como de grupos e comunidades.

A presente pesquisa busca identificar a forma como os professores
utilizam os Recursos Informacionais, neste caso especificamente os OVA para a
criacdo de material didatico: se desenvolvem novos materiais, se reutilizam aqueles
gue ja desenvolveram ou mesmo se utilizam materiais externos na criacdo do

material didatico.

3.2 POPULACAO, AMOSTRA, SUJEITOS DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada com um grupo de professores de uma
instituicdo privada de ensino superior presente na cidade de Londrina que possui 21
cursos de graduagcdo onde sédo contempladas disciplinas presenciais,
semipresenciais e a distancia. A instituicio em questdo possui cerca de 6.000
estudantes e 212 docentes, sendo que sua politica institucional prevé que 20% de
todas as disciplinas sejam ministradas a distancia, com o suporte de um ambiente
institucional virtual de apoio ao processo de ensino-aprendizagem.

Tendo em vista a caracteristica exploratéria e qualitativa desta
proposta, uma amostragem n&o probabilistica ou por conveniéncia (GUIMARAES,
2008) de docentes foi selecionada.

Os participantes da pesquisa foram escolhidos pela sua
disponibilidade, sendo selecionado um professor para cada um dos 21 cursos. A
opcédo por essa estratégia de selecdo dos participantes teve por objetivo diversificar
as formacbes e experiéncias e minimizar efeitos de uma possivel parcialidade
provocada pela participacdo de docentes vinculados a apenas alguns cursos da
instituicdo, que pudessem ter maior ou menor exposi¢gédo a EaD, e experiéncia com

plataformas digitais e OVA.
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3.3 INSTRUMENTO E PLANO DE COLETA DE DADOS

O método para coleta/obtencdo de dados escolhido para esta
pesquisa foi a entrevista. Segundo Michel (2015), a entrevista € 0 encontro entre
duas pessoas a fim de que uma delas obtenha informacdes referentes a um
determinado assunto mediante uma conversa¢do metddica que permite a captacao
da informacao desejada.

A entrevista permite que sejam tiradas duvidas de entendimento e
gue sejam obtidas percepcdes que tornam a informacdo mais completa, o que é

essencial na pesquisa qualitativa que busca entender e interpretar uma realidade.

A entrevista se presta para averiguacdo de fatos, determinagédo de clima,
sentimentos, expectativas, sonhos, descoberta de planos de acdo, conduta
atual ou de passado, motivos conscientes para opinides (MICHEL, 2015,
p.86).

A entrevista foi adotada por haver uma quantidade limitada de
informagOes na literatura abordando o assunto. A pesquisa busca identificar o
comportamento dos professores no uso, na recuperacdo do OVA para reuso e no
compartilhamento dos OVA no ambiente académico; busca também identificar a
forma como os professores criam os materiais didaticos, identificar se estédo
utilizando recursos informacionais para esta pratica. Somente um instrumento que
permite a interacdo entre 0 entrevistador e 0 entrevistado possui a sutileza
necessaria para identificar estes fatores.

A entrevista tem como vantagens a possibilidade de ser utilizada em
todos os segmentos da populacdo e uma maior flexibilidade, maior preciséo,
permitindo esclarecimentos, perguntas e confirmacgdes. E uma técnica de coleta que
permite avaliar atitudes, condutas, registro de reacdes e gestos, permite obter dados
relevantes que ndo estdo em fontes documentais.

Para esta pesquisa foi utilizado como instrumento o roteiro de
entrevista semiestruturado, por meio do qual o entrevistador conduz o processo, e
tem competéncia para alterar o roteiro sem perder a esséncia do que deseja
abordar, com base em questdes abertas que reproduz um repertorio de topicos
centrais, relacionados diretamente aos objetivos da pesquisa.

De modo a aprimorar este roteiro, antes da realizacdo das

entrevistas, foi realizado um pré-teste com um grupo de cinco professores da mesma
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instituicdo, porém, ndo pertencentes a amostra da pesquisa, a fim de verificar se a
linguagem, o formato e a fluidez das questdes estavam adequados, bem como
detectar possiveis correcdes que se fizessem necessarias para aprimorar o roteiro
inicial de entrevista. O pré-teste foi realizado através do envio do questionario por
email para avaliagdo. Os cinco docentes foram convidados a comentar e criticar o
roteiro de entrevista, sendo que a sintese de suas contribuicdes pode ser verificada
no APENDICE C, e direcionaram algumas alteracdes no instrumento final de coleta
de dados, conforme detalhado no APENDICE D.

Foi formulado o Quadro 7 evidenciando os objetivos Geral e
Especificos buscando demonstrar os procedimentos adotados para atingi-los.

Quadro 7 - Objetivos e atividades desenvolvidas.

OBJETIVOS

ATIVIDADES EXECUTADAS

Objetivo geral: Analisar os
ova Como recurso
informacional para fins de
recuperacgéo de informagodes

- Levantamento bibliogréafico para definir
recurso informacional.

- Levantamento bibliografico para caracterizar
0s Objetos Virtuais de Aprendizado.

- OVA como recurso informacional

Objetivo Especifico: Verificar
a utilizacado dos recursos
informacionais na pratica
docente da EaD.

- Levantamento bibliografico para caracterizar a
EaD.

- Levantamento bibliogréfico e discussao sobre
a necessidade do uso dos Recursos
Informacionais na prética docente.

- Realizada a entrevista com os professores
com o objetivo de identificar o uso de recursos
informacionais na pratica docente da EaD.

Objetivo Especifico:
Identificar o uso de
metadados na recuperacéao
de informacdes de recursos
informacionais

- Realizado levantamento bibliografico para
caracterizar o que sao metadados, suas
caracteristicas e modelos.

- Realizado entrevista com docentes para
identificar o uso de metadados na recuperacao
dos recursos informacionais no formato de
OVA. Identificar as maiores dificuldades na
recuperacédo do objeto informacional OVA.

Objetivo Especifico:
Identificar se na percepcéo
do docente, 0 uso de
recursos informacionais,
mais especificamente de
OVA melhora a qualidade de
seu material didatico.

- Realizado entrevista com docentes para
identificar se, na percepcao deles, 0 uso de
OVA melhora a qualidade do material didatico.
Realizado levantamento bibliogréafico para
caracterizar a necessidade de um material
didatico mais dinamico e interativo.

Fonte: elaborado pelo autor
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3.4 PROCEDIMENTOS DE ANALISE DOS DADOS

O tratamento e a andlise dos dados foram realizados segundo as
etapas definidas a seguir:

Coleta de dados: a coleta dos dados aconteceu em um periodo
aproximado de 20 dias, sendo que cada entrevista durou, em média 20 minutos. A
transcricdo das entrevistas foi realizada com o apoio do software Express Scribe que
agiliza a transcricdo por meio de recursos de atalho e teclado, tais como: pausa,
aumento e reducdo da velocidade do &udio, retroceder e avancgar-pausa que
retrocede um pouco a gravagao e repassa as ultimas palavras evitando que o
pesquisador se perca na transcricdo. O software Atlas Tl foi utilizado para fazer a
categorizacdo dos dados obtidos nas entrevistas através do agrupamento das
respostas por codigos que representam 0s questionamentos realizados, permitindo
assim a sua andlise.

A analise de conteudo das transcricdes foi realizada a partir do
modelo proposto por Bardin (2006) composto por trés etapas (figura 3). A primeira
etapa consiste na pré-analise do material buscando sistematizar as ideias iniciais
através da formulacdo das hipo6teses, elaboracdo dos indicadores e a referenciacédo
dos indices, esta etapa foi realizada no topico 2 com a exploracdo do conceito de
recurso informacional no item 2.1, no item 2.2 foi explorado o conceito de OVA e
suas caracteristicas fundamentais, técnicas e pedagégicas. A segunda etapa
contempla a exploracdo do material através da definicdo de categorias, identificacéo
das unidades de registro e das unidades de contexto; para esta pesquisa,
compreende a etapa de codificacdo das respostas da entrevista através da sintese
das mesmas, no caso desta pesquisa, corresponde a etapa de transcricdo das
entrevistas. Por fim, a terceira etapa consiste no tratamento dos resultados através
da condensacdo de destaque das informacfes para andalise e as interpretacdes
inferenciais; neste caso, foram realizadas as andlises referentes aos agrupamentos
dos codigos (BARDIN; 2006)
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Figura 4 — Processo de Analise de Conteudo de Bardin

Definicao Tratamento
Pré Analise de dos

categorias resultados

Fonte: Bardin (2006)

3.5 APLICACAO DA PESQUISA

A coleta de dados foi realizada durante o més de fevereiro e inicio
de marco de 2017. Dos 21 entrevistados, sete professores possuem a titulacdo de
especialista, 10 de mestres e quatro sdo doutores, todos estdo atuando como
professores do ensino superior. Todos o0s participantes possuem pelo menos
especializacdo, sendo que alguns possuem mestrado e doutorado e todos estédo
ministrando aulas neste semestre.

Os entrevistados ndo foram avisados com antecedéncia sobre a
entrevista buscando que as respostas fossem as mais espontaneas possiveis, o que
€ positivo por ser a expressao do que realmente ocorre.

O numero de ocorréncia de respostas de cada uma das entrevistas
variou porque o entrevistado, em alguns casos, reforcou seu argumento mais de
uma vez. Apesar de serem entrevistados 21 professores temos até 30 ocorréncias
de respostas. Isto acontece porgue o entrevistado volta a comentar algum fato
abordado anteriormente em outra pergunta da entrevista e isto foi mapeado, o que

justifica 0 maior nimero de ocorréncias de respostas do que de entrevistados.

3.6 CATEGORIZACAO DOS DADOS

A criagdo de codigos relacionados aos questionamentos realizados
nas entrevistas permite a vinculagéo de palavras ou mesmo de trechos de textos. Os
codigos sdo uma ferramenta valiosa para o processo de organizacao e interpretacao
dos dados, pois possibilita que trechos de respostas de cada entrevistado sejam
agrupados permitindo uma melhor analise das informacdes ali contidas.

Seguindo ainda a proposta de Bardin (2006), foi feito o agrupamento
destes cddigos em super-codigos, que, por definicdo, sdo uma familia de cédigos
com o objetivo de promover o agrupamento destes elementos. Esta pratica permite
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gue seja feita a condensacao ainda maior dos textos permitindo, desta forma, uma
melhor analise.
Os codigos foram criados com base no instrumento de pesquisa,

conforme representado no quadro 7.

3.6 LIMITACOES DA PESQUISA

Esta pesquisa possui limitacbes que l|he foram impostas pela
disponibilidade e acesso aos docentes. Todos os docentes pesquisados lecionam
em uma mesma instituicdo de ensino. O numero de docentes pesquisados atende
aos requistos da metodologia implementada nesta pesquisa mas com uma

abrangéncia maior os resultados poderiam ser mais significativos.



Quadro 8 - Instrumento de pesquisa e cédigos representativos.

Informacdes Requeridas Perguntas Cadigos
Introduzir o professor no | Qual sua opinido sobre a docéncia na
tema da entrevista Educacédo a Distél_r]cia_? Fale um pouco
sobre suas experiéncias nesta area.
Por favor. Fale um pouco sobre a sua
experiéncia na criacdo de material Obv-exp
didatico para aulas a distancia. Vocé
Identificar a ades&o aos | produz material para aula a distancia?
objetos virtuais de Quando vocé produz material didatico
aprendizagem na pratica | para a EaD ou mesmo para o
docente; presencial, vocé utiliza contetdos de Obv-uso
apoio? Como vocé chamaria estes
contelidos de apoio?
Obv - objetos, virtuais Quando vocé vai planejar sua aula,
vocé considera utilizar materiais ObV-reuso
complementares elaborados por outros
professores?
Verificar os métodos Caso utilize como vocé os localiza? CAOA-LOC
adotados parao Quais palavras vocé utiliza para
compartilhamento e encontrar estes materiais? CAOA- MET
acesso de objetos de Qual o grau de dificuldade em CAOA- DIF
aprendizagem encontrar os objetos procurados?
Vocé compartilha o material didatico
CAOA - que vocé desenvolve? Compartilha a CAOA- aula
compartilhamento, aula inteira ou apenas os objetos CAOA- oby
acesso, objetos, virtuais de aprendizagem?
aprendizagem
Vocé reutiliza materiais que ja foram
utilizados em suas aulas ou nas aulas REUSO- mat
de colegas?
Identificar os tipos de Os materiais reutilizados s&o na maioria | REUSO- pro
abordagens de reuso proprios ou de terceiros? REUSO- terc
adotados pelos docentes; | Como estes materiais sao reutilizados? REUSO-
como
REUSO Qual a dificuldade que vocé encontra
em reutilizar seus materiais e os de REUSO- dif
outras fontes?
Quais fatores facilitariam a reutilizagdo? | REUSO- facil
_ Na sua percepcao, o reuso qe materiais REUSO.COL-
Analisar se o reuso de externos contribuem na qualidade do |
objetos virtuais de material didatico como um todo? qua
aprendizagem colaboram | Na sua percepc¢dao, o reuso de materiais REUSO.COL-
na elaboracgéo de externos melhora a interagé@o de aluno/ : "
N interacdo
materiais didaticos professor.
Na sua opinido, o reuso de objetos
REUSO.COL —colabora | virtuais de aprendizagem melhora a
na elaboracéao gualidade de aprendizagem dos alunos | REUSO.COL-
que estdo em diferentes localidades e aprende

gue possuem culturas diferentes e
regionalidades especificas?

Fonte: elaborado pelo autor
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No quadro 8 temos o instrumento de pesquisa que € composto da seguinte
forma: a primeira coluna descreve o objetivo deste agrupamento de questdes e
define o seu super-codigo. A segunda coluna apresenta os questionamentos e na

terceira coluna temos o codigo de cada questionamento realizado.
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Nesta etapa do trabalho, foi realizada a analise dos trechos das
entrevistas selecionados pelo pesquisador que representassem a ideia central
expressa por cada entrevistado. Esta acdo segue a estrutura proposta pelo
instrumento e os cddigos do software Atlas Ti, utilizando sua estrutura de super-

codigos.

4.1 EXPERIENCIAS EM EAD

Quando questionados sobre a sua opinido a respeito da EaD, os
professores ratificaram os dados do INEP, demonstrando que ainda existe
resisténcia em relacdo a esta modalidade de ensino.

Contudo, no periodo de trés anos, de 2010 a 2013, a EaD no Brasil
cresceu 35%, mas apesar deste crescimento, indicadores do Inep apontam que 25%
dos estudantes ingressantes desistem dos cursos antes da conclusdo dos mesmos.
Dentre os motivos apontados estdo a falta de tempo e a ndo adaptacdo a
metodologia (INEP, 2015).

Foram realizados 21 questionamentos dos quais 10 deixaram claro
gue ndo acreditam que a EaD possa ser implementada com sucesso e que traga 0s
resultados esperados, o que pode ser relacionado com o alto indice de desisténcia
dos alunos que ndo se sentem amparados pelo sistema educacional proposto pela
EaD ao qual nem mesmo os professores aderiram totalmente. Os motivos relatados
foram os mais variados, alguns ndo acreditam que seja possivel a implementacéo
com sucesso da EaD porque falta maturidade aos nossos alunos (ndo sdo capazes
de estudar sozinhos) sendo que um dos entrevistados afirmou que ele, como aluno,
precisaria da figura do professor para solicita que as atividades fossem realizadas.
Os 11 restantes acreditam que a EaD € a modalidade de ensino do futuro, que
vamos passar por uma certa dificuldade para conseguir implementar a EaD, que
havera uma exigéncia maior dos professores para a construcdo do material didatico,
mas eles acreditam que este € o futuro da educacéo.

Alguns trechos das entrevistas demonstram esta dicotomia de

opinides a respeito da EaD.
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Eu ja dou aula para o ensino a distancia ja faz uns cinco anos, e 0 nosso
aluno ndo esta preparado para isto, a gente, nds professores, também nédo
estamos preparados para isto entdo eu vejo muita dificuldade
(Entrevistado10)

[...] eu achava que era uma coisa mal feita, superficial e a partir do momento
gue eu comecei a entrar eu percebi que aquilo que eu sabia, na educacéo a
distancia Era s6 a pontinha do iceberg, no que diz respeito ao trabalho do
professor, € um trabalho muito bem fundamentado é um trabalho que tem a
intencdo de provocar o aluno, de fazer com que ele se envolva no exercicio
da construgéo da autonomia (Entrevistado21)

As anadlises, deste ponto em diante serdo realizadas a partir de super

codigos que sdo compostos por um conjunto de codigos.

4.2 ADESAO E UTILIZAGAO DOS OVA COMO RECURSO INFORMACIONAL

Para Moore e Kearsley (2007) os potenciais problemas de
comunicacdo oriundos da EaD podem ser mitigados quando o processo de ensino-
aprendizagem esta pautado em recursos mais interativos, tais como proporcionados
pelos OVA. Esta afirmacao é ratificada por Bueno (2009) que afirma que 0s recursos
informacionais sdo importantes para o ensino, “[...] seu uso regular, adequado e
apropriado é requisito indispensavel para a obtencdo do sucesso no processo de
aprendizagem”. Para identificar a adesdo aos OVA, os entrevistados foram

guestionados seguindo o esquema do Quadro 9.

Quadro 9 — Composicdo do super codigo: Indicar a adesao aos objetos virtuais de
aprendizado na prética docente.

Por favor. Fale um pouco sobre a sua
experiéncia na criacdo de material
didatico para aulas a distancia. Vocé
Identificar a adesdo aos | produz material para aula a distancia?
objetos virtuais de Quando vocé produz material didatico
aprendizagem na pratica | para a EaD ou mesmo para o
docente; presencial, vocé utiliza contetudos de Obv-uso
apoio? Como vocé chamaria estes
conteudos de apoio?
Obv - objetos, virtuais Quando vocé vai planejar sua aula,
vocé considera utilizar materiais
complementares elaborados por outros
professores?

Obv-exp

Obv-reuso

Fonte: elaborado pelo autor
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Sobre a experiéncia dos docentes na criacdo de material didatico
para a educacao a distancia e baseado nas respostas para este questionamento fica
claro que a grande maioria dos professores cria a sua aula para a EaD de maneira

intuitiva, utilizando os recursos que seriam utilizados na aula presencial.

Pois é, este € 0 caso, 0 primeiro curso que eu montei, ele teve uma
avaliag8do baixa porque ele tinha muita informag¢é@o e eu acho que pouca
ilustracdo, entdo eu acho que a educacdo a distancia tem que ter as
figurinhas, ndo tem jeito entendeu, entdo nds temos que ver aquelas coisas
gue nos falamos durante a aula, “ Olha o extintor de incéndio, né (sic)
guando ele é de CO2 tem este mostrador” e se vocé s6 comenta e nao
mostra, eles ndo absorvem né (sic), ai na segunda vez em que eu estou
repetindo 0 mesmo curso, eu cologuei um monte de figurinha, um monte
de filminho, ai deu um resultado melhor, tem que ter
figurinha.(Entrevistado05)

O processo utilizado pelo professor nomeado “Entrevistado05” é o
de depuracdo, o que se adéqua ao conceito de remixagem do reuso, ou seja, a
melhora do material didatico passa por um processo de aprendizagem com 0S erros
cometidos.

Alguns professores relataram que ja produziram aulas para a EaD,
mas em um formato de gravacdo de aulas, onde o professor grava as suas falas
para serem reproduzidas para os alunos. Caso este modelo ndo esteja
acompanhado de outros OVA, a proposta de Moore e Kearsley (2007) de mitigar os
problemas de comunicacao através da interatividade ndo ocorre, o que potencializa
0s problemas de adaptacdo a metodologia, podendo ser uma das variaveis
resultantes no indice de desisténcia citado anteriormente.

Segundo Bueno (2009) sédo grandes as exigéncias que sdo impostas
aos professores para o cumprimento dos contetdos programaticos ao mesmo tempo
em que |lhes é exigida possuir uma habilidade criativa, saber utilizar os recursos
informacionais, manter-se atualizado e criar estratégias pedagodgicas que consigam
perturbar o aluno e motiva-lo, para alcancar estes objetivos, a busca de informacdes
se torna mais criteriosa e diversificada. No exemplo citado acima pelo entrevistado 5
foi necessario diversificar os recursos informacionais para atingir os resultados de
aprendizagem esperado.

Ocorreram situagBes onde o professor pesquisado informou que ja
participou da criacdo de material didatico para a EaD no formato de apostilas e
livros didaticos. Estes s&do elementos importantes, mas estaticos, que nao

contribuem para a interatividade almejada por este processo de ensino-
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aprendizagem. Outro fator que foi identificado nas entrevistas realizadas foi a
utilizacao de aulas expositivas, criadas em software PowerPoint, o que demonstra a

tendéncia de tentar reproduzir no EaD as praticas do ensino presencial.

Eu crio aula expositiva, em geral a ferramenta mais utilizada por mim é a
criacdo de aula expositiva, entdo eu crio aulas em Power Point.
Eventualmente eu coloco algum video, em meio a aula expositiva naquele
momento, eu sempre disponibilizo esta aula por meio digital, o aluno tem
previamente acesso a ela, previamente acesso ao video, para que ele
consiga ter antecedéncia do contelido (Entrevistado15).

O objetivo da aula para EaD ndo € o de apenas antecipar o
contetdo para o estudante e, sim, de promover um método onde o estudante seja
capaz de exercer a sua autonomia, que, segundo Moore (2002), € 0 processo onde
o aluno é quem determina 0Ss seus objetivos e as suas experiéncias de
aprendizagem.

Durante as entrevistas, percebemos que existem professores que
estdo preocupados em oferecer uma ferramenta melhor preparada para atender as

necessidades deste aluno a distancia.

Eu tento produzir um material que vai além um pouco dos slides em sala de
aula e disponibiliza muito artigo, eu sei que 0 nosso aluno tem uma
dificuldade muito grande de ler textos formais, ele gosta da informacéo
Twitter, da informac@o curta e rapida objetiva e muitas vezes sé&o
informacdes fora de contexto, ele capta a mensagem, parece que vocé esta
olhando na verdade um livro de auto-ajuda da disciplina, vocé nao lé a
disciplina em si. eu tento forcar que eles fagcam isso, entdo vai geralmente
um texto é um roteiro de leitura, eu tento ensinar ele a ler. o que é que vocé
tem que pegar: olha aqui vocé tem que prestar atencdo, no final das contas
ele leu o roteiro e ndo leu o texto mas enfim, alguma coisa ele
leu.(Entrevistado09)

A percepcdo passada pelos professores entrevistados é a de que
falta uma capacitacéo sobre a criacdo e o uso de OVA, mostrando o processo ideal
para a criacdo das aulas. O uso e reuso de OVA como recurso informacional
facilitaria o processo de criacdo de um material didatico que possibilitasse a
interacédo desejada por Moore e Kearsley (2007).

Outra abordagem que foi realizada nas entrevistas foi o
guestionamento sobre o conceito de materiais de apoio para identificar se 0s
entrevistados dominavam o conceito de OVA como recurso informacional.

O que ficou evidente foi que apenas alguns professores

conseguiram relacionar os materiais de apoio com o OVA, identificando que este
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material deve conter algumas caracteristicas técnicas e pedagodgicas e objetivos
especificos.

Sado todos aqueles objetos que vocé vai ou produzir ou utilizar do meio
virtual que vao complementar o teu caminho para transmitir o conhecimento,
eles podem ser audio, video ou material produzido que vocé vai
disponibilizar, uma entrevista, o questionario, jogos na verdade seria assim
todos os objetos que vocé utilizaria a rigor.(Entrevistado02)

Esta definicdo esta bem préxima da definicdo de Willey (2000) que
define um OVA como “qualquer recurso digital que possa ser utilizado para apoiar a
aprendizagem”. Dentre os professores entrevistados conseguimos uma definicdo
que estd mais direcionada, mais proxima do conceito de OVA definido por Braga
(2014): OVA catalogado e disponibilizado em repositérios digitais de conteudos,

objetivando o uso em contetdos educacionais, conforme a descri¢cao do trecho:

Objeto virtual de aprendizado, ele tem que carregar uma mensagem,
baseado no contetdo, no conhecimento no conceito, entendo que ele
deveria estar dentro de uma estrutura e fragmentado até o ponto dele atingir
0 objetivo que é transmitir a mensagem ele tem que ser de facil acesso.
(Entrevistado 09)

Apesar de estes conceitos do OVA terem sido identificados entre os
entrevistados, ficou claro também que alguns dos professores entrevistados
confundem o que é um material de apoio (recurso informacional), com sistemas de
apoio, tais como a internet e mesmo um AVA,; Estes sdo suportes, ou para encontrar
o OVA ou para promover a estrutura necessaria para seu armazenamento e
disponibilidade.

[...] eu imagino que seja instrumental que o aluno tem acesso e que o
professor tem acesso para que ele possa virtualmente através da internet
ou sistemas de informatica realizar o aprendizado. (Entrevistado 03).

Uma parcela dos professores entrevistados identificou os materiais
de apoio ou OVA de uma maneira pontual como sendo um video ou um questionario
ou mesmo um roteiro onde ele descreve o que sera estudado. Existe uma percepcéo
de que h& a necessidade de tornar a aula mais dindmica para reter a atencdo do
aluno, esta percepgcdo é reforcada por Assmann (1998) que assinala que a
educacdo so consegue bons resultados quando se preocupa em gerar experiéncias
de aprendizagem, criatividade para construir conhecimento e habilidades para
acessar fontes de informacgéo sobre os mais variados assuntos (grifo nosso), como

foi descrito no trecho:
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Olha que o que eu entendo por material de apoio sdo aqueles textos que
vocé acrescenta, os videos que vocé incorpora, uma charge, alguma
curiosidade, eu trabalho desta forma porque se vocé trabalha s6 a teoria, s6
a leitura por parte do aluno, nds sabemos que a capacidade de
concentracdo deles é muito pequena, eles ndo tém o habito de se
debrucarem sobre um esquema tedrico e estabelecerem um raciocinio
entdo vocé tem que entrar com outras midias.(Entrevistado 19)

Percebemos que os professores entrevistados necessitam de uma
definicdo de OVA, quais as suas caracteristicas e suas funcionalidades. Os
professores estdo deduzindo o que é um OVA com base em toda a sua experiéncia
docente e em seus conhecimentos de metodologia, o que acaba criando uma
variedade de interpretacoes.

Tarouco, Silva e Grando (2011) indicam que os OVA ganharam
grande destaque no contexto de desenvolvimento de materiais educacionais em
funcédo de seu potencial de reutilizagdo. Ficou evidente durante as entrevistas que
esta pratica ja é realizada pelos professores, pois quando foram questionados sobre
o reuso de OVA, ou seja, de videos, fotos, jogos e artigos, entre outros que foram
formulados por outros professores, a grande maioria afirmou que reutiliza os
recursos informacionais e que estes trazem beneficios para as aulas: fornecem
outros olhares a respeito de um problema, encorajam a buscar atualizagdes sobre o

assunto, bem como ganham tempo em relacao a producéo da aula.

Com certeza, s6 Deus criou 0 mundo a partir do nada né (sic), assim como
outros professores irdo fazer uso do meu material, nés fazemos uso com as
devidas vénias do material de os professores, alids, eu acho mais
interessante vocé trabalhar alguma coisa que ja foi trabalhado por um
professor, porque ele sabe exatamente 0 que funciona e o que nao funciona
(Entrevistado 19).

Dentre esses beneficios, a transcricdo de um trecho de entrevista
demonstra a percepcdo do professor entrevistado a respeito dos beneficios que o

reuso de OVA traz.

Utilizo, utilizo até com certa frequéncia. Acho que a construcdo do
conhecimento ela é multi, entdo varias pessoas tem que participar. Quando
eu vejo algo muito bom, muito positivo, eu ja vi alguns professores trazendo
materiais de grande exceléncia, eu gosto muito de utilizar e acho que é
produtivo para o aluno. Eu acho um desafio a questéo didatica porque vocé
atingir a maior parte do publico com o conhecimento ndo é muito
simples, as vezes vocé ftransmite, mas serd que aquilo foi? Tém
profissionais que consegue fazer isso por meio de video, as vezes artigos
cientificos, a linguagem da pessoa em um veiculo digital é muito
simplificada e isso ajuda o aluno a conseguir atingir aguele conhecimento
muito mais facil. (Entrevistadol5).
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Na percepc¢do dos professores entrevistados, a adocao da prética de
reuso dos OVA traz ganhos para a qualidade e enriquece a aula com outros pontos
de vista, alem de, muitas vezes, utilizar uma linguagem diferenciada daquela
adotada pelo docente da disciplina, o que permite experimentar outras formas de
linguagem que podem facilitar o processo de aprendizagem. Segundo Possolli e
Cury (2009) elaborar materiais didaticos para a EaD € um grande desafio, pois é
preciso compreender que ndo é o mesmo tipo de material utilizado na educacéo
presencial, este material deve ser especialmente preparado visando o publico que

se deseja atingir.

4.3 COMPARTILHAMENTO E ACESSO A0S OVA

Para verificar a forma como os OVA séo acessados, foi seguido o

esquema do super codigo apresentado no quadro 10.

Quadro 10 - Composicao do super codigo: Verificar os métodos adotados para o
compartilhamento e acesso de OVA.

Verificar os métodos Caso utilize como vocé os localiza? CAOA-LOC
adotados parao Quais palavras vocé utiliza para
compartilhamento e encontrar estes materiais? CAOA- MET
acesso de objetos de Qual o grau de dificuldade em CAOA.- DIF
aprendizagem encontrar os objetos procurados?
Vocé compartilha o material didatico
CAOA - que vocé desenvolve? Compartilha a CAOA- aula
compartilhamento, aula inteira ou apenas os objetos CAOA- oby
acesso, objetos, virtuais de aprendizagem?
aprendizagem

Fonte: elaborado pelo autor

Foi questionado, em primeiro lugar, como que 0s entrevistados
conseguem localizar os materiais que desejam.

O advento da internet causou uma revolucdo no mundo da
recuperacdo da informagéo, trazendo a tona novas metodologias e abordagens
sendo a Web muito utilizada para a troca de informagfes. A mudanca do ambiente
impacta muito na recuperacdo da informacdo sendo que os profissionais da
informacgé&o enfrentam novos desafios. No momento, experimentamos uma explosao
da disponibilidade de informacdo eletrbnica através de paginas individuais e
institucionais. (CHOWDHURY, 1999)
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Bellcore (1995, p.10) corrobora esta ideia ao afirmar que “o que é
notavel ndo é o fato de que todos estdo acessando informacgéo, mas sim que todos
estao disponibilizando informacéo . [...] agora, 0s usuarios estdo gerando sua propria
informacéo e classificando-a eles proprios.”

Se por um lado a internet possui disponibilidade e mesmo acesso
rapido, por outro lado, navegar em suas paginas e encontrar a informacdo que se
deseja é considerada uma tarefa de sorte: o volume de informacdes € muito grande
e consequentemente, muito tempo € gasto para encontrar 0 que Se procura.
(SANTIAGO, 2004)

Foi possivel identificar, através das respostas dos professores,
alguns dos fatores acima descritos. A grande maioria dos professores entrevistados
realiza pesquisas na internet através de motores de busca ou de sites

especializados em um tipo especifico de material.

Eu pesquiso geralmente pela pesquisa mais conhecida, pelo Google,
Youtube e por outras ferramentas de pesquisa [...] (Entrevistado 17)

Quando desejam encontrar um artigo, os professores realizam a
busca em sites especializados, como o Scielo. Caso precisem de um video, 0s
professores que foram entrevistados relataram que utilizam o site do Youtube ou, em
alguns casos, chegam a utilizar sites oficiais como, por exemplo, o site do Ministério
da Saude. Uma questdo interessante que ficou evidente é que nenhum dos
entrevistados relatou fazer pesquisa em repositorios de OVA.

A informacdo relevante precisa ser encontrada por quem dela
necessita, este pensamento de Shialy Ramamrita Ranganathan, autor das cinco leis
fundamentais da biblioteconomia: 1) Os livros sédo para ser lidos; 2 ) a cada leitor o
seu livro; 3) para cada livro o seu leitor; 4) poupe o tempo do leitor; 5) a biblioteca é
uma organizagdo em crescimento. Atualmente estas leis se aplicam a todos os
servicos de informagcdo que envolvem o produtor da informacdo e o usuario da
informagéo (CAMPOS, 2004).

Pinheiros (2002) afirma que “grandes volumes de dados e
intercambio de informacfes tém nos padrbes a condicdo sine qua non para a
recuperacao e intercambio de informagdes”. Dentre as solucdes identificadas para

este problema temos 0 metadado que torna possivel e mais eficiente a identificacéo,
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caracterizacdo e localizacdo das informacdes na Web.( SOUZA, CATARINO e
SANTOS, 1997)

Neste super codigo foi abordado também a adesdo ao método de
uso de palavras chaves (metadados) para localizar os OVA. De uma maneira geral
todos os professores entrevistados utilizam o nome da disciplina ou alguma palavra

descritora para localizar os OVA desejados,

[...] eu lembro muito de um professor da minha época da faculdade que
falava que uma boa pergunta é metade da resposta [...] (Entrevistado 09)

Fazer a pesquisa utilizando as palavras chaves corretas ja é a
metade do caminho, mas é necessario que 0S arquivos contenham em seus
metadados estas palavras.

Segundo Silva e Silva (2006), metadados representam a informacgéao
estruturada que descreve, explica e torna possivel localizar e recuperar um
documento.

Os professores ja demonstraram que o reuso de OVA é uma
realidade; o que precisamos mapear é a forma como estes OVA foram localizados e
identificar as melhores praticas que possibilitaram que estes OVA fossem
encontrados.

Eco (1983) nos diz que as bibliotecas serviam, em parte, para
esconder obras, mas que também serviam para acha-las. Podemos utilizar a mesma
analogia para definir a internet, pois ela tanto pode esconder como pode achar os
OVA. A Cl tem como um de seus objetivos principais a recuperacao da informacao
para possibilitar o seu uso e reuso na formacéo do conhecimento.

Questionados a respeito das dificuldades encontradas para
conseguir localizar os materiais de que necessitam, os entrevistados identificaram
trés grupos principais de dificuldades.

A primeira diz respeito ao tempo: a quantidade de tempo necesséria
para conseguir localizar o que vocé precisa na internet € muito longo. Alguns
entrevistados relataram que chegam a ficar dias buscando o material adequado e
gue algumas vezes, apesar de todo o esfor¢co empregado, ndo conseguem localizar

o OVA adequado para as suas necessidades educacionais.

E dificil porque vocé precisa de tempo, muito tempo. (Entrevistado06)
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A segunda dificuldade diz respeito a conseguir identificar qual a
palavra-chave adequada para que seja possivel encontrar o que vocé deseja. Como
nao existe um processo formalizado para a implementacéo de palavras chaves nos
metadados, muitas vezes sao utilizados termos que nao sao descritores, 0 que pode
dificultar a localizacdo dos OVA adequados.

[...] vocé tem que formular as perguntas certas para encontrar objeto certo,
nem sempre vocé tem toda informacdo para saber qual que é a pergunta
gue vocé deve fazer.(Entrevistado09)

O terceiro grupo de dificuldade aborda a questdo da qualidade dos
OVA,; trata da questdo dos materiais que sao inadequados para O UuSsO
académico.Perez (2000) identifica o problema da pouca relevancia da informacao
pois grande parte dos resultados das pesquisas ndo interessa e isto provoca perda
de tempo e desilusdo. Alem disto alguns OVA sao desenvolvidos com erros
conceituais ou mesmo com problemas de qualidade. Segundo Braga et al. (2012),
este deve ser produzido obedecendo a critérios pedagodgicos e tecnoldgicos. O
trecho da entrevista exemplifica esta dificuldade:
[...] é dificil porque muitas vezes eles colocam, montam videos que ao invés

de ajudar, prejudicam, sdo mais confusos do que a propria aula.
(Entrevistado10)

Ja foi possivel identificar junto aos entrevistados as praticas e as
dificuldades encontradas para localizar e acessar os OVA. Abordaremos agora a
questdao do compartilhamento das aulas e dos OVA criados pelos professores
entrevistados.

A partir dos questionamentos realizados ficou explicito que a pratica
de compartilhar o seu material ndo € uma unanimidade. Alguns professores

acreditam que devem compartilhar a sua aula inteira.

[...] @ educacéo nao foi feita para vocé guardar numa caixinha é s6é minha
ela foi feita para vocé distribuir para os outros docentes e todos eles
acrescentar em algo novo, e isso fica mais rico,, entdo quando eu vejo uma
aula que foi montada e que algum professor mandou algum contato para
mim, olha eu vou mudar eu vou acrescentar, eu acho isso maravilhoso,
porque a minha aula esta crescendo também com ele.(Entrevistado10)
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Outros professores ndo estdo de acordo com esta prética, seja por
motivos financeiros: “aquilo que eu passei horas fazendo eu vou dar de graga?”
(Entrevistado06), seja por orgulho ou senso de propriedade: “[...] eu ndo compartilho
nao é por uma questao de egoismo, mas € porque € uma linha de pensamento que
eu tenho”. (EntrevistadoO1).

A relagdo entre os que compartiiham e os que nédo compartilham
estd equilibrada, mas o ideal, seria que todos adotassem a pratica do
compartilhamento de suas aulas.

Do ponto de vista da Cl, a organizacdo do conhecimento sO sera
valida para o conhecimento compartilhado e socializado em uma dimenséo ciclica,
sempre na perspectiva da criacdo de novos conhecimentos (LIMA; ALVARES,
2012).

Quando falamos em compartiihamento de OVA, os entrevistados
relataram que praticamente nao realizam este compartihamento por né&o
perceberem o valor desta pratica. De maneira geral fala-se em compartilhar a aula e
nao 0s seus componentes, que sao 0os OVA. A auséncia desta atitude demonstra a
necessidade de um esclarecimento sobre o valor de se compartilhar os OVA, que
podem ser utilizados por outros professores para facilitar a criagdo de uma nova
aula, adequada ao seu publico e adequado aos quesitos de qualidade pedagdgica e

técnica.

4.4 TIPOS DE ABORDAGEM DE REUSO

A Creative Commons (WILEY, 2009) define o reuso em quatro
categorias que ficam conhecidas como os 4R’s: Reuso, Revisdao, Remixagem e
Redistribuicéo.

A condicdo de reuso faz parte da prépria definicdo dos OVA,
conforme a ampla definicdo do IEEE (2002, p.6) que os estabelece como “qualquer
entidade, digital ou ndo, que pode ser usada, reutilizada ou referenciada durante o
aprendizado apoiado pela tecnologia”.

Neste super-codigo (quadro 11), que € composto por um grupo de
guestionamentos, foram identificadas as praticas de reuso adotadas pelos

professores.
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Quadro 11— Composicao do super codigo Identificar os tipos de abordagens de
reuso adotados pelos docentes.

Vocé reutiliza materiais que ja foram
utilizados em suas aulas ou nas aulas REUSO- mat
de colegas?
Identificar os tipos de Os materiais reutilizados sdo na maioria | REUSO- pro
abordagens de reuso proprios ou de terceiros? REUSO- terc
adotados pelos docentes; | Como estes materiais sdo reutilizados? REUSO-
como
REUSO Qual a dificuldade que vocé encontra
em reutilizar seus materiais e os de REUSO- dif
outras fontes?
Quais fatores facilitariam a reutilizacdo? | REUSO- facil

Fonte: elaborado pelo autor

O primeiro questionamento realizado indaga se o0s professores
reutilizam seus proprios materiais ou 0s materiais de terceiros na composicdo de
suas aulas; a totalidade dos professores responderam que reutilizam os materiais,
tanto proprios como de terceiros. Os trechos de entrevista que séo reproduzidos a

seguir demonstram o posicionamento dos professores

Se funciona porque nao, entendeu? (Entrevistado05)

[...] eu particularmente ndo vejo problema nenhum, (...) de utilizar o material
mais apropriado, pelas caracteristicas do préprio material, de outro colega
que assim permita.(Entrevistado02).

Sabatini (2012) utiliza o conceito de economia informacional no
contexto dos OVA identificando o reuso como a forma mais eficiente de criacao de
material didatico, comparando o esfor¢co de produzir varias versdes de OVA similares
em relacdo ao uso de versdes compartilhadas do mesmo recurso. Sendo assim,
para o professor, isto representa uma diminuicdo no trabalho de criacdo de seu
material didatico e, por conseguinte uma aderéncia maior a esta pratica.

Os professores foram questionados também se os OVA utilizados
sdo na maioria proprios ou se foram desenvolvidos por outros professores ou
entidades. O que se pbde perceber € que ndo ha uma preferéncia; os professores
tanto reusam os OVA que foram produzidos por eles (“Sao criados por mim, estes
reutilizados sdo criados por mim” (Entrevistado 04)) como os de terceiros (‘[...] a
maioria sdo de terceiros” (Entrevistadol4)); existe uma grande aderéncia a esta

pratica de reuso como podemos verificar nos trechos transcritos:
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[...] ndo apareceu nada melhor e eu acabo utlizando ele mesmo, mesmo
que faz dez anos que eu utilizo ele.(Entrevistado15)

[...] eu vi I& um slide que o palestrante colocou, eu achei legal e ai eu
peguei. (Entrevistado 01)

Outro fator abordado de alta relevancia quando se fala em reuso é
sobre a forma como estes materiais séo reutilizados. A Creative Commons (WILEY,
2009) define o reuso em quatro categorias que ficam conhecidas como os 4R’s:
Reuso, Revisdo, Remixagem e Redistribuicdo. A grande maioria dos professores
afirmou que realizam a revisdo do material para implementar a sua atualizacdo e
guando necessario a sua recontextualizacdo: “[...] vocé gosta de reutilizar seus
materiais, mas sempre  recontextualizados, eternamente  atualizados.
(entrevistado.04)”. Ja outros professores acreditam que os materiais precisam ser
reformulados para que possam ser utilizados em outros contextos: “[...] precisam ser
reformulados porque ha certas coisas dentro do campo da educacao que representa
a sociedade e que precisa acompanhar a sociedade e a sociedade esta em
constante evolucao. (Entrevistado.19)”. Ha aqueles ainda que comentaram que nao
fazem nenhum tipo de ajuste no material, apenas o reutilizam: “[...] eu ndo tenho
dificuldades com desatualiza¢éo (...) os fundamentos ndo mudam. (Entrevistado14)”.

Quando questionados sobre as dificuldades enfrentadas no reuso de
materiais, a grande maioria dos professores identificaram trés tipos principais de
problemas: O primeiro grupo identificou problemas referentes a fidedignidade dos
materiais, alguns materiais encontrados na internet ndo possuem compatibilidade
técnica, outros apresentam erros conceituais e outros ainda fazem um recorte
peculiar do problema como pode ser visto a partir da transcricdo de dois trechos das
entrevistas:

[...] eu faco uma analise prévia do material que eu ndo conheco, eu faco

essa analise previa, primeiro para ver se ele é confiavel e se ele é
compativel com fonte técnicas. (Entrevistado02)

[...] se vocé pega um contetdo sem o devido filtro, vocé pode estar trazendo
uma outra forma de enxergar o problema que nem sempre € aquilo que é
utilizado pela instituicdo.(Entrevistado09)

O segundo grupo relata problemas que sao causados pela
necessidade de atualizacdo do material, para exemplificar melhor transcrevemos

dois trechos das entrevistas realizadas:
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[...] na minha area que é a engenharia, mudou uma norma eu tenho que
atualizar todo o material. (Entrevistado05)

[...] de um ano para o outro vocé vai mudando a sua ideia. (EntrevistadoQ6)

E por ultimo o terceiro grupo se caracteriza pela dificuldade em

alterar os materiais conforme o0 exposto nas entrevistas a seguir:

A principal dificuldade é fazer o recorte naquele material que ja esta pronto
(Entrevistado02)

[...] ndo precisa ser tdo fechado, e muita coisa que nds encontramos na
internet pronto séo coisas engessadas. (Entrevistado04)

Os restantes dos problemas sao dispersos em diversos tipos e nao
impactam tanto no reuso dos materiais, por serem dificuldades particulares e
pontuais.

Ja os fatores que facilitariam o reuso estdo agrupadas e indicam trés
fatores principais: O primeiro grupo aponta a liberdade de uso como um dos fatores
que facilitariam o reuso; alguns professores verificam efetivamente se o material
esta liberado para uso entrando em contato com seus autores. A criacdo da Creative
Commons em 2001 trouxe um avanco para o compartihamento e reuso de
conhecimento desde que seja atribuido crédito aos autores; esta certificacéo indica a
liberdade de utilizacdo do material e traz seguranca para 0s professores que
desejam fazer o reuso dos materiais.

Outro fator importante que foi identificado € a necessidade de
materiais mais simples, conforme o conceito de granularidade que segundo Duncan
(2003 apud SABATINI, 2012) diz respeito ao tamanho do OVA. E preciso tomar
cuidado com este conceito, pois ele € usualmente confundido com o tamanho “fisico”
do OVA quando, na verdade, Nicol (2003) esclarece gue este tamanho é relativo ao
conceito ou objetivo de aprendizado. Desta forma, a criacdo de materiais que sejam
mais simples e que abordem apenas um objetivo educacional facilitam o reuso deste
OVA.

Além desses, outro fator que facilitaria 0 reuso seria 0 acesso
facilitado e divulgado a utilizagdo de repositérios digitais. Um repositério digital é
conceituado com relagdo as suas fungbes de reunir, preservar, dar acesso e
disseminar a producéo intelectual de uma instituicdo (MASSON, 2008). A seguir
estdo transcritos alguns trechos das entrevistas que exemplificam 0s comentarios

dos professores a respeito das facilidades de uso.
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[...] saber que vocé pode reutilizar este material, que n&o vai ter nenhum
louco te processando. (Entrevistado04)

[...] aquele material mais seco, mais recortado é melhor.(entrevistado02)

[...] para 0 bom entendimento ele € menos complexo entdo ele vai ter
menos componentes e é até mais facil a explicacdo. (Entrevistado14)

Um banco de dados, possivelmente um site, um banco de dados bem
conhecido e divulgado, um repositério onde ele fica disponivel.
(Entrevistadol15)

Um software que organizasse todos 0s seus arquivos em pastas de acordo
com o assunto. (Entrevistado19)

Os fatores que facilitariam o reuso citados, praticamente definem o
conceito de OVA, ou seja, focado em apenas um objetivo ou conceito,
disponibilizado em um repositério que facilitaria sua recuperacdo e reuso e ainda

com sua utilizacao liberada.

4.5 COLABORAGAO NA ELABORACAO DE MATERIAIS DIDATICOS

A producdo de materiais educacionais a partir do OVA tem se
apresentado como uma opcao para ministrar conceitos e conteudos de forma mais
dindmica e interativa. No conceito de estrutura de Moore, os OVA podem contribuir
para uma quebra de paradigma do modelo tradicional de ensino centrado no
professor, fazendo com que as relacfes professor-estudante e estudante-estudante

se torne mais relevante para os atores envolvidos (RAMOS, 2006).

Quadro 12 - Composicdo do super codigo: Analisar se o reuso de OVA colaboram
na elaboracéo de materiais didaticos

Na sua percepc¢ao, o reuso de materiais REUSO.COL-
Analisar se o reuso de externos contribuem na qualidade do .I
objetos virtuais de material didatico como um todo? qua
aprendizagem colaboram | Na sua percepcéao, o reuso de materiais REUSO.COL-
na elaboracao de externos melhora a interagéo de aluno/ intera' 30
materiais didéaticos professor. ¢
Na sua opiniao, o reuso de objetos
REUSO.COL - colabora virtuais de aprendizagem melhora a
na elaboracao qualidade de aprendizagem dos alunos | REUSO.COL-
que estdo em diferentes localidades e aprende
que possuem culturas diferentes e
regionalidades especificas?

Fonte: elaborado pelo autor
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A reutilizagéo facilita a padronizagdo e controle de qualidade de
cursos, pois pessoas atuando na mesma disciplina podem compartilhar o material
utilizado. (TEODORO et al, 2008)

O objetivo que se pretende atingir disponibilizando esses conteudos
digitais para professores, instituicdes educacionais e alunos como fonte aberta de
informacao é melhorar a qualidade do material didatico [...] (BERNSTEIN; 2012)

Neste grupo de questionamentos foi identificada qual a influéncia do
reuso de materiais externos na qualidade do material didatico como um todo, o que
se percebe pelas afirmacBes dos professores € que 0 uso e reuso de materiais
externos permite que sejam criados materiais didaticos mais interativos e dindmicos
gue possuem uma percepcdo de qualidade muito maior por estarem de acordo com
as expectativas de um aluno focado em internet e midias sociais. Sa Filho e
Machado (2003 apud JUNIOR; BARROS, 2005) referem-se aos OVA como recursos
digitais que sao utilizados, reutilizados e combinados com outros OVA para formar
um ambiente de aprendizado rico e flexivel.Podemos verificar este posicionamento
dos professores através da transcricao da entrevista:

Eu acredito que sim, eu acho que é bem importante porque além deles

melhorarem a qualidade, eles nos demonstram o quanto que nada esta tudo
muito pronto. (Entrevistado21)

Para estes alunos que estdo conectados 24 horas por dia, a
necessidade de uma interatividade maior € fundamental. Fava (2014), afirma que a
revisdo dos métodos de ensino € essencial, considerando que boa parte dos
estudantes ficam facilmente entediados com metodologias tradicionais de ensino e
apresentam dificuldades em manter o foco e a concentracdo. O uso de OVA
aumenta a interatividade o que permite que o professor provoque, estimule o aluno a
interagir com ele e com outros alunos. Esta percepgao existe junto os professores
entrevistado conforme podemos exemplificar nos trechos de entrevistas transcritos a
seqguir:

[...] vocé com estas ferramentas, vocé pode justamente perturbar ele.
(Entrevistado15)

[...] entdo um video, uma animacdo, uma coisa, 2, 3, 4 minutos, e tire
perguntas rapidas daquele fendmeno, faca duas ou trés perguntas simples
e rapidas, talvez seja uma maneira interessante de estimular o aluno a
guestionar na aula seguinte. (Entrevistado14)
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Todas as caracteristicas inerentes ao OVA indicam que o uso de
OVA aumenta a qualidade de aprendizado do aluno, através da interacao € possivel
conduzir a interpretacdo das informacdes, o que torna possivel a criacdo de
materiais para diversas plateias que estdo em localidades diferentes e que possuem

culturas e regionalidades especificas.

[...] sim, vocé pode produzir materiais acessiveis ha uma diversidade de
plateias. (Entrevistado12)

Por que da um contexto para ele para ajudar a interpretar a informagéo.
(Entrevistado03)

4.6 RESULTADOS

A partir da analise das informagfes coletadas nas entrevistas
realizadas junto aos docentes, foi possivel desenvolver o quadro 13 que contem

uma sintese das conclusdes para cada objetivo proposto para a pesquisa.

Quadro 13 - Obijetivos e Resultados

Objetivo Geral: Analisar o ova como recurso informacional para
recuperacédo de informacdes

Foram identificados os processos utilizados pelos professores assim
como as dificuldades encontradas na recuperacéo dos recursos
informacionais.

Objetivo Especifico: Verificar a adesao aos recursos informacionais na
pratica docente da EaD e quais fatores poderiam incentivar esta adesao.

O primeiro elemento identificado foi que os docentes ndo estao
familiarizados com o termo OVA e Recurso informacional, ndo sabem o
que significa estes termos e desconhecem suas principais
caracteristicas. Muitos professores, quando questionados, definiram os
OVA com base em suas experiéncias didaticas. Em muitos casos a
definicdo ficou muito préxima de alguma das definicbes encontradas na
bibliografia como, por exemplo, a de Wiley (2000),

Pimenta e Batista (2004), Braga (2014) e Targino (2007) mas nenhuma
conseguiu contemplar todas as caracteristicas. Para Wiley, um OVA é
qualquer recurso digital; Braga complementa o conceito dizendo que o
OVA deve interferir na aprendizagem e Pimenta e Batista especificam
gue o OVA deve ser pequeno, criado de forma a incentivar o seu reuso.
Targino (2007) por sua vez define o recurso informacional como fontes




capazes de suprir as demandas de informagdo de um individuo ou de
uma coletividade nas mais variadas areas do conhecimento, recorrendo a
formatos e suportes diferenciados.

E necessaria uma capacitacdo formal para que os professores tenham
uma conceituacdo concreta do que € um OVA, ndo apenas de forma
geral, mas definindo as suas caracteristicas pedagogicas e técnicas que
vao permitir a criagcdo de um OVA de qualidade, que possa ser reutilizado
em diversos contextos. A falta de clareza neste aspecto dificulta uma
adesao maior por parte dos professores entrevistados, sendo que alguns
deles confundiram o conceito de OVA e de recurso informacional com o
conceito de Ambiente Virtual de Aprendizagem ou mesmo de internet.

Entre os fatores que inibem a adesao aos recursos informacionais esta o
receio em reutilizar um material cujo reuso ndo esteja autorizado. ISso
mostra o desconhecimento dos docentes referente a entidades como a
Creative Commons, que estabelece as condicbes para 0 reuso e as
atribuicbes de autoria do OVA para materiais bibliograficos nela
licenciados. A partir do momento em que se utiliza a estrutura de uma
entidade como a Creative Commons, ndo é apenas o material reutilizado
que esta sendo valorizado; ela valoriza também o autor que esta
compartilhando o material, pois, a cada reuso, o autor do material esta
sendo valorizado e o seu nome divulgado. Este € 0 mesmo processo que
é utilizado nas publica¢@es cientificas: quanto mais vocé é citado, melhor
€ a publicacdo; paralelamente, quanto mais o material for reutilizado,
significa que melhor é o material.

Objetivo Especifico: Identificar o uso de metadados na recuperagao e uso
de informacgdes de recursos informacionais

A partir da adesdo aos OVA, a pesquisa buscou também verificar os
métodos adotados para o compartiihamento e acesso dos OVA. Foi
possivel identificar que a grande maioria dos professores entrevistados
utiliza buscadores na internet e o Youtube para localizar OVA para serem
adaptados em suas aulas. Estes motores de busca funcionam baseados
no uso de palavras-chave, ou seja, utiizam os metadados para a
localizac&o dos materiais. Silva e Silva (2006) conceitua o0 metadado mas
nao sugere nada sobre seu preenchimento , que muitas vezes néao é feito
de maneira adequada, nem mesmo é preenchido. Existe um padrao para
a estrutura do metadado, mas ndo existe um para o seu preenchimento.
Metadados incompletos, inexistentes ou preenchidos de maneira errada
dificultam a localizacdo dos OVA e, consequentemente, impactam de
maneira negativa na recuperacdo de OVA. Também relacionado a
questao da localizacéo, outro fator que ficou evidente nas entrevistas foi
o fato de que, em geral, os professores ndo realizam buscas em
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repositorios de conteddos institucionais e publicos como, por exemplo, 0
repositorio Rived ou mesmo do projeto Cesta, o que demonstra
desconhecimento ou mesmo, falta de habilidade para realizar as buscas,
0 que também impacta negativamente na sua recuperacao.

Objetivo Especifico: Identificar se na percepcdo do docente, o uso de
recursos informacionais, mais especificamente de OVA melhora a
qualidade de seu material didatico.

Segundo a percepcéo dos professores entrevistados, o uso e reuso de
materiais externos permite que sejam criados materiais didaticos mais
interativos e dinamicos que possuem uma percepcao de qualidade muito
maior por estarem de acordo com as expectativas de um aluno focado
em internet e midias sociais. Sa Filho e Machado (2003 apud JUNIOR;
BARROS, 2005) referem-se aos OVA como recursos digitais que sao
utilizados, reutilizados e combinados com outros OVA para formar um
ambiente de aprendizado rico e flexivel.

Para estes alunos que estdo conectados 24 horas por dia, a necessidade
de uma interatividade maior € fundamental. Fava (2014), afirma que a
revisdo dos métodos de ensino € essencial, considerando que boa parte
dos estudantes ficam facilmente entediados com metodologias
tradicionais de ensino e apresentam dificuldades em manter o foco e a
concentracdo. O uso de OVA aumenta a interatividade o que permite que
0 professor provoque, estimule o aluno a interagir com ele e com outros
alunos.

Fonte: elaborado pelo autor

Os resultados acima expostos demonstram a relevancia da pesquisa
para a Ciéncia da Informacdo e a necessidade de um aprofundamento desta

pesquisa.
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5  CONSIDERACOES FINAIS

O tema EaD ja foi muito explorado, seus métodos, sua forma e
mesmo a tecnologia envolvida em sua realizacdo. Atualmente a EaD € permeada
pela internet e pelas TICs e conforme o exposto no referencial teérico, uma das
necessidades da EaD € a interacdo entre os seus atores, professor-aluno, aluno-
aluno e que esta interacdo acontece através da utilizacdo dos OVA.

A pesquisa realizada nos mostra que alguns atributos dos OVA ja
foram incorporados pelos professores, mas outros ainda néo. O reuso, caracteristica
basica do OVA, j4 é praticado pelos professores na composicdo de suas aulas.
Reutilizar um material proprio que ja comprovadamente funciona é algo do cotidiano
dos professores e até mesmo o reuso de OVA externos, desenvolvidos por outros
professores. Para que o resuo aconteca € necessaria a ado¢ao de uma metodologia
na criagdo do OVA gue permita e facilite o seu reuso como, por exemplo, a adogéo
de formatos abertos, a construcdo abordando um Unico objetivo educacional, a
qguestao da interoperabilidade e suporte para rodar em multiplas plataformas. Todos
esses elementos sdo uma necessidade atual para utilizacdo dos OVA. Além das
questdes de formato e caracteristicas técnicas e pedagdgicas que favorecam o
reuso para que este aconteca € necessario que um sistema de recuperacdo da
informacéo seja capaz de acessar o catalogo (internet), localizar os descritores de
conteudo (metadados) e recuperar o recurso informacional Ova que atenda as
necessidades do momento. Lancaster (1979) aponta que a principal finalidade de
um sistema de recuperacdo de informacdo é assegurar que a necessidade de
informacé&o de um individuo seja atendido na hora em que ele necessitar.

A pesquisa demonstrou também que os professores utilizam a
internet como principal fonte de recursos informacionais na criagdo de seu material
didatico. Quando nos referimos a recursos informacionais estamos falando do OVA
como “matéria prima” essencial para construgao deste material. Um dos fatores
apontados pelos docentes foi justamente a dificuldade em conseguir localizar o OVA
gue atenda as necessidades educacionais especificas de um dado momento. A
internet € uma grande fonte de recursos, mas € justamente o volume de informacdes
disponiveis que dificulta a sua localizagéo e recuperacao.

Todo o processo de recuperacdo de um OVA depende justamente

da capacidade dos docentes de localizar o recurso desejado e conseguir recupera-
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lo. O processo utilizado para a recuperacdo de um recurso informacional é o
metadado, ou seja, a descrigdo do recurso informacional e de seu contetdo.

Uma das dificuldades apontadas pelos docentes foi justamente
identificar qual a palavra chave adequada para localizar o recurso desejado, 0 que
ocasiona uma grande perda de tempo e mesmo a recuperacdo de materiais
inadequados para o uso desejado.

O desafio da Ciéncia da Informacédo € o de melhorar este processo
de recuperacdo dos OVA, se existe um padréo para preenchimento dos metadados
por parte de quem esta criando a informacéo, este processo esta devidamente
formalizado, é necessério garantir que os metadados serdo informados da maneira
correta, € necessario ainda definir um processo para a selecdo da palavra-chave
gue consiga recuperar o OVA de forma eficiente.

Apresentamos abaixo um resumo dos problemas que chamam a
atencdao e justificam a aderéncia do tema a Ciéncia da Informacao.

o Dificuldade de localizagéo dos OVA.

o Uso de forma insatisfatéria de metadados.

o Arresisténcia ao uso de repositorios.

o Licenciamento dos materiais que permitam o0 seu reuso de forma
adequada.

o Arresisténcia a préatica de compartilhamento.

o Em futuros trabalhos, propor o refinamento do processo de
recuperacéo da informacéo.

Mapear estes problemas e propor solucbes para eles € uma

proposta para trabalhos futuros.
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APENDICE A

Caracteristicas Educacionais do LOM

Elemento

Valores

Tipo de Interatividade

ativo, expositivo, combinado

Tipo de Recursos Educativos

Midia: fotografia, ilustracéo, video, animacéao
musica, efeito sonoro, locucéo, audio
composto, texto narrativo, hipertexto,
grafismo, midia integrada

Sistema de representacédo da informacéo e do
conhecimento: base de dados, tabela, grafico, tabela, mapa
conceitual, mapa de navegacéo, apresentagdo multimidia,
tutorial, dicionario digital, enciclopédia digital, publicacédo
digital periédica, web/portal temético e corporativo, wiki,
weblog

Informética: ferramenta de criacdo/edicdo multimidia,
ferramenta de criacdo/edicdo web, ferramenta de
automacao de escritorio, ferramenta de programagcéo,
ferramenta de andlise/organizacao de informacao /
conhecimento, ferramenta de apoio a processos /
procedimentos, ferramenta de gestdo de aprendizagem/
trabalho individual /cooperado / colaborativo

Servigos: servigo de criagdo/edicdo multimidia, servigo de
criacdo/edicdo web, servico de automagéo de escritorio,
servico de programacdo, servico de andlise / organizagéo
de informacéo / conhecimento, servicos de apoio a processo
/ procedimentos, servico de gestdo de aprendizagem /
trabalho individual /cooperativo /colaborativo.

Contetdo didético: leituras guiadas, licdo magistral,
comentério de texto-imagem, atividade de discusséo,
exercicio de problema fechado, caso contextualizado,
problema aberto , cenario de aprendizado real ou virtual,
jogo didatico, webquest, experimento, projeto real,
simulac&o, questionario, exame, auto avaliagio

Nivel de Interatividade

muito baixo, baixo, médio, alto, muito alto

Densidade Semantica

muito baixo, baixo, média, alta, muito alta

Destinatario

Tipo de aprendiz: aluno, aluno com necessidades
educativas especiais, aluno com altas capacidades
intelectuais, aluno com integracéo tardia em sistema
educacional, alunos com outras necessidades especificas
de apoio educacional, publico em geral.

Agrupamento de alunos: individual, grupo

Educador: docente, tutor, familia
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Especialistas: documentalista, informatica, administrador,
especialista em educagéo, especialista na matéria

Lugar: aula, laborat6rio, entorno real, domicilio, misto.
Assisténcia: docente, tutor, familia, companheiro,

Contexto . :
independente, mista.
Modalidade: presencial, semipresencial, distancia.
Idade idade em anos.
Dificuldade muito facil, facil, médio, dificil, muito dificil

Tempo Tipico de Aprendizado

tempo em dias , semanas, meses

Descricéo

descricdo do contelido

Idioma

Cabdigo de 2 letras ISO 639-1988

Processo Cognitivo

Analisar, aplicar, colaborar, comparar, compartir, competir,
compreender, comprovar, comunicar, contextualizar,
controlar, cooperar, criar, decidir, definir, descrever, discutir,
designar, avaliar, explicar, extrapolar, inovar, investigar,
julgar, motivar, observar, organizar, planificar, praticar,
produzir, reconhecer, recordar, escrever, reflexionar,
relacionar, representar, resolver, simular, sintetizar, valorizar
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Fonte: Compilado pelo autor a partir de GT9 / GT8 - SC 36/AENOR PERFIL DE APLICACION LOM-

ES1V.1.0. (2008).
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APENDICE B
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

“O Reuso de Objetos Virtuais de Aprendizado na Educacao na Distancia”

Prezado(a) Senhor(a):

Gostariamos de convida-lo(a) para participar da pesquisa O Reuso de Objetos
Virtuais de Aprendizado na Educacao na Distancia, a ser realizada em Londrina,
no campus universitario da Faculdade Pitagoras. Trata-se de uma pesquisa de
mestrado vinculada ao Programa de Ciéncia da Informacdo do Departamento de
Ciéncia da Informacao da Universidade Estadual de Londrina.

O objetivo da pesquisa € identificar a forma como vocé, professor, utiliza e reutiliza
0s objetos virtuais de aprendizado na criagdo de material didatico para a Educacao a
Distancia. Sua participacdo € muito importante e ela se dara por meio da concessao
de uma entrevista a respeito do tema proposto e a partir de um formulario com
perguntas semi-estruturadas. A entrevista serd gravada em audio, e posteriormente
transcrita a fim de permitir melhor anélise do conteudo.

Esclarecemos que sua participacédo é totalmente voluntaria, podendo vocé recusar-
se a participar, ou mesmo desistir a qualquer momento, sem que isto acarrete
qualquer 6nus ou prejuizo a sua pessoa. Esclarecemos, também, que suas
informacgdes serdo utilizadas somente para os fins desta pesquisa e seréo tratadas
com o mais absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar a sua
identidade. Nomes e possiveis informacdes que porventura possam identifica-lo
serdo omitidos nas transcricdes e nos dados reportados pela pesquisa, bem como
em possiveis publicacdes que possam derivar deste estudo. As transcricdes das
entrevistas serdo arquivadas eletronicamente no computador de uso pessoal e
acesso restrito ao pesquisador.

Esclarecemos ainda, que vocé ndo pagard e nem sera remunerado(a) por sua
participacdo. Garantimos, no entanto, que todas as despesas decorrentes da
pesquisa serdao ressarcidas, quando devidas e decorrentes especificamente de sua
participacao.

Os beneficios esperados séo: identificar as praticas de uso e reuso dos objetos
virtuais de aprendizado, identificando as formas de reuso e de acesso aos objetos
virtuais de aprendizado.

Consciente e de acordo com a resolucdo 466/2012 e a complementar 510/2016, que
pesquisa com seres humanos envolve risco em tipos e gradacdes variados podendo
ser descritos como: a possibilidade de constrangimento ao responder a entrevista,
desconforto; estresse e cansaco ao responder as perguntas. A pesquisa
apresentada pode provocar alguns desconfortos ou riscos de gradacdo minima, o
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pesquisador reforcara o sigilo e a discricdo com relacao as informacdes prestadas e
caso o entrevistado sinalize desconforto ou stress com relacdo a alguma pergunta o
pesquisador redirecionara a conducdo da entrevista. Os beneficios esperados
superam os riscos minimos. Desta forma, o pesquisador compromete-se a tomar
providéncias e cautelas a serem empregadas para evitar e/ou reduzir efeitos e
condi¢cbes adversas que possam causar desconfortos ou riscos e caso 0S mesmos
ocorram, o entrevistado sera atendido prontamente pelo pesquisador.

Caso vocé tenha duavidas ou necessite de mais esclarecimentos poderd nos
contatar, meu nome € Fabio Viana Perfetto, resido a Av. Portugal, 113, Londrina —
Pr., telefone (43) 99160-0063 e 3029-1898 e e-mail fabioperfetto@gmail.com, ou
procurar o Comité de FEtica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da
Universidade Estadual de Londrina, situado junto ao LABESC — Laboratério Escola,
no Campus Universitario, telefone 3371-5455, e-mail: cep268@uel.br.

Este termo devera ser preenchido em duas vias de igual teor, sendo uma delas
devidamente preenchida, assinada e entregue a vocé.

Londrina, de de 201 .

Fabio Viana Perfetto
Pesquisador Responsavel

RG: 3.024.718-3

(

), tendo sido devidamente esclarecido sobre os

procedimentos da pesquisa, concordo em participar voluntariamente da pesquisa

descrita acima.

Assinatura (ou impressao dactiloscopica):

Data:
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APENDICE C

Resultado Pré-teste
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AVALIADOR | AVALIADOR
QUESTOES AVALIADOR 1 | AVALIADOR 2 3 4 AVALIADOR 5
Talvez seja
Qual a sua interessante nessa
atuagéio Qual sua opinido Cizer 56  Sigla, mas.
docente na ead sobr(?)a docéncia na substituir EAD a expressao ’
? Fale um EAD? Fale um pouco por Educacéo a completa “Educacgéo

pouco sobre as
suas
experiéncias.

sobre suas
experiéncias nesta
area

Distancia

a Distancia”, pois se
a pessoa nao estiver
familiarizada com a
sigla, podera ndo
saber responder.

Por favor. Fale
um pouco sobre
asua
experiéncia na
criacédo de
material
didatico para
aulas a
distancia.

O que é considerado
nesta criagdo?

Vocé produz
material para
aula a
distancia?

Como vocé
conceituaria 0s
objetos virtuais
de
aprendizado?

Quando vocé
vai planejar sua
aula, vocé
considera
utilizar
materiais
prontos?

materiais prontos? (
em que sentido )

seu ou de
outros?

Esses materiais
seriam apenas
Objetos Virtuais de
Aprendizado? Se for
eu trocaria “materiais
prontos” por “Objetos
Virtuais de
Aprendizado pontos
ou produzidos por
terceiros”.

Como vocé
localiza estes
materiais?

Vocé sabe
localizar
conteudos para
suas aulas ?

Quais palavras
vocé utiliza
para encontrar
estes
materiais?

Qual o grau de
dificuldade em
encontrar 0s
objetos
procurados?
Vocé reutiliza
materiais que ja
foram utilizados
em outras
aulas?

em suas proprias
aulas ou na de
colegas ?

suas ou de
outros
docentes?

Os materiais
séo:
particulares ou
pesquisados

pesquisados ou
solicitados?

0s materiais
que vocé
reutiliza séo
seus ou foram
coletados em




em um
repositorio?

outras fontes?
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Vocé faz
Como estes alguma
materiais sado alterag&o no
reutilizados? material
coletado?
Qual a
dificuldade que
VOCé encontra seus ou de Acredito que essas
em reutilizar outros? duas perguntas
estejam
estes oo redundantes. E a
mate'”als : mesma coisa
Quais os perguntada de duas
motivos que substituir dificultam formas diferentes.
dificultam a por facilitam.
reutilizacdo?
Na sua
percepcao, o Os objetos sé&o
reuso de apenas uma parte do
materiais material didatico e a
- reuso de pergunta quer saber

eXter.nOS \ljltc'jlgoasr e;tim)plos ( materiais de se 0 uso de objetos
Com_”buem na T outros prontos influencia na
qualidade da qualidade do material
construgéo do como’)um todo,
material certor
didatico.
Na sua
percepc¢dao, o
reuso de
materiais
externos
melhora a
interacdo de
aluno/
professor.
Na sua opinido,
0 reuso de
materiais Se for isso eu
externos trocaria “materiais”
melhora a enfatlzar culturas por Objet(_)s Vlr,t,uals

. diferentes, de Aprendizado”,
qualidade de regionalidades para n&o confundir

aprendizagem
dos alunos em
diferentes
localidades.

com “material
didatico”.




APENDICE D

Instrumento de pesquisa revisto

Informagdes Requeridas

Perguntas

Introduzir o professor no tema da

entrevista

Qual sua opinido sobre a docéncia na
Educacéo a Distancia? Fale um pouco sobre
suas experiéncias nesta area.

Identificar a adesdo aos objetos
virtuais de aprendizado na prética
docente;

Fale um pouco sobre a sua experiéncia ha
criacdo de material didatico para aulas a
distancia. Vocé produz material para aula a
distancia?

Como vocé conceituaria um objeto virtual de
aprendizado?

Quando vocé vai planejar sua aula, vocé
considera utilizar objetos virtuais de
aprendizado prontos? Por que?

Verificar os métodos adotados para
o compartilhamento e acesso de
objetos de aprendizado

Caso utilize como vocé os localiza?

Quiais palavras vocé utiliza para encontrar
estes materiais?

Qual o grau de dificuldade em encontrar os
objetos procurados?

Vocé Compartilha o material didatico que
vocé desenvolve? Compartilha a aula inteira
Ou apenas os objetos virtuais de
aprendizado?

Identificar os tipos de abordagens
de reuso adotados pelos docentes;

Vocé reutiliza materiais que ja foram
utilizados em suas aulas ou nas aulas de
colegas?

Os materiais reutilizados sao na maioria
proprios ou de terceiros?

Como estes materiais sao reutilizados?

Qual a dificuldade que vocé encontra em
reutilizar seus materiais e os de outras
fontes?

Quais fatores facilitariam a reutilizacéo?

Analisar se o reuso de objetos
virtuais de aprendizado interferem
na elaboracdo de materiais didaticos

Na sua percepcéo, o reuso de materiais
externos contribuem na qualidade do
material didatico como um todo?

Na sua percepcéo, o reuso de materiais
externos melhora a interacéo de aluno/
professor.

Na sua opinido, o reuso de objetos virtuais
de aprendizado melhora a qualidade de
aprendizagem dos alunos que estdo em
diferentes localidades e que possuem
culturas diferentes e regides especificas?
Por que?




