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Resumo: A producéo intelectual vive umafase de transicdo no que concerne as leis de propriedade intelectual,

transportando um dilema antigo para a eradigital. Nesse contexto, o presente trabal ho aborda questdes

de direitos autorais em relacdo a Internet e a educagdo adistancia. Levanta alguns questionamentos sobre acopiae
0 uso do fruto do pensamento humano, das idéias e sua representacdo através da I nternet, exatamente pela gratuidade
gue esta oferece na troca de informagdo. Conceitua e caracteriza objetos de aprendizagem, um novo recurso
utilizado na educacéo a distancia. Menciona o SCORM, padréo necessario para a elaboracéo, selecdo, recuperacéo e
compartilhamento de objetos em repositorios e entre sistemas de aprendizagem na web. Finalmente, aborda
comparativa as politicas de propriedade intelectual e de armazenamento dos objetos de aprendizagem em
repositorios, levando em conta as questdes abordadas sobre propriedade intelectual.
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INTRODUCAO
Atualmente a producao intelectual vive uma fase de transicéo no que concerne asleis de

propriedade intelectual, transportando um dilema antigo paraa era digital: até que ponto o fruto
do pensamento humano, das idéias e de sua representacéo pode ser acessado, transmitido, usado e
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copiado através da Internet? Essa € uma pergunta que levanta outras questoes, pois envolve o
crescimento social, cultural, cientifico e econdmico da sociedade. Um dos objetivos dasleis
de direitos autorais é justamente promover a criagéo, oferecendo protecéo aos criadores,

principal mente aqueles que criam produtos de valor comercial, através darestricdo de uso e
copias desses produtos (CABRAL, 1998). Mas, ao mesmo tempo, essas leis devem levar em
consideracao que o conhecimento e 0 acesso a informagéo sdo impulsores da criagao. Desta
forma, restringir o uso e acesso pode ter consequiéncias desastrosas para todos, em particular para
a parcela menos favorecida da popul agéo.

Esse dilema € ainda mais controverso se a caracteristica primordial da Internet € remetida a
discussdo, ou sgja, a questdo da gratuidade na troca de informacao. Por tras de toda a tecnologia
envolvida, ha narede uma forte cultura de cooperacéo e de troca, ndo sO no que diz respeito a
divulgacéo de conhecimentos, mas também na producdo destes. Segundo Simon (2000), a
Internet esta protagonizando um novo fendmeno, cujas consequéncias sdo imprevisiveis no
momento, pois ha uma criagdo cooperativa de bens de informacéo por centenas, as vezes milhares
de autores que se comunicam através dela. Neste contexto, repensar as politicas de direitos
autorais se faz necessario.

LEISDE DIREITO AUTORAL

Asatuaisleis brasileiras e estrangeiras relacionadas aos direitos autorais restringem o uso e copia
de materiais digitais, dentro do que € possivel tecnol ogicamente, buscando n&o ferir o direito
social de acesso ainformacéo e educacao. Porém dois fatores séo determinantes para o
desenvolvimento dessas leis: 0 primeiro, os interesses de editores, autores e usuarios, esses
representados na figura de leitores, professores, estudantes, enfim qual quer pessoa que procure
utilizar ainformagéo para seu aprendizado sem, diretamente, querer auferir lucros desse uso. O
segundo, a velocidade do avanco tecnol 6gico, sempre maior que a concepcao ou alteracdo de lels
jaexistentes (CABRAL , 1998).

Vassie (1999), em artigo sobre as necessidades de fornecimento de documentos para estudantes
de educacéo a distancia, conclui que o gque é tecnologicamente possivel excede o que € licito,
passivel de lei. Neste sentido, os |legisladores tentam criar leis 0 mais abrangentes possivel parao
perfil da Internet, que exprimam aessénciado direito autoral, evitando ambigutidades na sua
interpretacéo. Segundo Cabral (1998), quando isto é feito, qualquer ato que viole 0s seus termos é
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considerado transgresséo, independentemente do avango da tecnologia e do suporte da
informacdo. Mas chegar a um consenso sobre 0 que € legal e o que ndo €, protegendo autores e
usuarios e, sobretudo, abrangendo o desenvolvimento tecnol6gico, ndo é umatarefa simples
guando nos referimos a documentos no meio eletronico.

A educacdo distancia é uma area diretamente afetada por este dilema. Nos Estados Unidos, o
recente Teach Act de 2002, com o objetivo de “compatibilizar” o copyright com EAD, recebeu
criticas relativas as restrigoes tecnol 6gicas que impde para 0 acesso a documentos usados em
cursos de educacao a distancia (SEADLE, 2003). Esse tipo de restricéo pode vir ater
consequiéncias em outros paises, como o Brasil, visto que os vendedores de softwares de protecéo
tecnol 6gica de documentos tenderdo a adotar essas protecdes em todo o mundo. Outra critica
refere-se a responsabilidade de divulgacéo dessas leis aos alunos dos cursos de educacéo a
distancia, ou sgja, 0 Teach Act parte do principio de que as pessoas, de posse dessas informagoes,
respeitariam asleis. Violar leis de copyright ou outras permissdes de uso € relativamente facil.
Além disso, na educacdo a distancia, onde o publico é restrito a comunidades menores, como
universidades, escolas, empresas etc, ndo ha como garantir que essas lel's sejam respeitadas no dia
adia

Jano Brasil, onde a educacéo néo alcanca todos os cidadéos, até mesmo por suas dimensdes
territoriais, 0 EAD surge como alternativa. Portanto a propriedade intelectual deve ser
cuidadosamente adaptada a nossa realidade, levando em consideracéo que restricdes sob formas
muito rigidas poderéo afetar a disseminacgéo de informagdes com consequiéncias no proprio
volume de producéo intelectual. Como vemos, ha ainda uma longa discusséo sobre leis de
direitos autorais, principal mente no momento que um NoVO recurso, 0s objetos de aprendizagem,
comecam a ser utilizados para disponibilizac&o de contetidos na educacdo a distancia. Esses
objetos despontam como uma das mais recentes, e talvez promissoras, inovagoes no ambito de
educacao a distancia, tendo como caracteristica primordial areusabilidade. Justamente essa
caracteristicatende a gerar futuros conflitos de direitos autorais, como sera discutido a seguir.

OBJETOSDE APRENDIZAGEM

Obj etos de aprendizagem, segundo Wiley (2001), €“[...] qualquer recurso digital que possa ser

utilizado para o suporte ao ensino”. Eles também podem ser definidos como:

Qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser reusado para
apoiar a aprendizagem. O termo objeto educacional (learning object) geramente aplica-
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se amateriai s educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos com vistaa
maximizar as situagdes de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado. (...) A idéia
basica € a de que 0s objetos sejam blocos com os quais sera construido o contexto de
aprendizagem (TAROUCO, 2003, p.2).

Ou sgja, sdo pequenas unidades de recursos de aprendizagem digitais construidos através da
combinacéo de HTML, Java e outras linguagens e ferramentas de autoria, onde podem ser
incluidos jogos, textos, audio, videos, gréficos, imagens, etc. desenvolvidos em conformidade
com padrdes técnicos para serem usados e reutilizados em diferentes contextos de aprendizagem
(curso online, aulas a distancia, etc.), por diferentes grupos de estudantes e tutores.

Outra definicdo de objetos de aprendizagem empregada na literatura e que amplia para além do
ambiente digital € ado Institute of Electrical and Electronics Engineers que diz: “[...]qualquer
entidade, digital ou ndo digital, que possa ser usada, na aprendizagem, educacéo e
treinamento” (IEEE, 2002, traducéo nossa).
Além destas definicdes, também sdo usadas metéforas para comunicar aidéabéasicade forma
facil eamigavel. Umadelas é a metafora do Lego, jogo infantil composto de pecas semel hantes
para as criangas montarem diferentes conjuntos. As propriedades do Lego so servem para
explicar aidéiaprincipal, ou sgja, a de que os objetos de aprendizagem sdo blocos de informacdes
usados para montar cursos em ambientes de aprendizagem. Todavia, a analogia termina agui pois
0 Lego pode ser combinado com qualquer outra pega, montado de qualquer maneira, sendo téo
simples que mesmo criangas sao capazes de utilizé-los (WILEY, 2001).
No entanto, a producéo de um curso de qualidade ndo € téo facil como um jogo de montar e nem
pode ser produzido por pessoas que ndo tenham nocdes basicas de pedagogia. Por isto, Wiley
(2001) recomenda a utilizagcdo de uma metafora alternativa, a metéfora do atomo.
O aomo também € possivel de combinagdo com um outro &omo, mas eles sd podem ser
agregados em certas estruturas, prescritas por sua propria estrutura interna, sendo necessario
algum treinamento para agrega-los. Isto quer dizer que as pessoas que forem combinar estes
objetos devem conhecer os diferentes model os pedag0ogi cos educacionais e seguir um dos
paradigmas, afim de produzirem um curso que sgja eficaz e apropriado do ponto de vistade
aprendizagem.
Para que estes blocos de informagdes possam ser considerados objetos de aprendizagem, e
inseridos em um determinado ambiente de aprendizagem, precisam apresentar as seguintes
caracteristicas:

a) reusabilidade: reutilizavel diversas vezes em diversos ambientes de aprendizagem;
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b) adaptabilidade: adaptéavel a qualquer ambiente de ensino;

c) granularidade: contelldo em pedacos, parafacilitar suareusabilidade;

d) acessibilidade: acessivel facilmente via lnternet para ser usado em diversos locais;

e) durabilidade: possibilidade de continuar a ser usado, independente da mudanca de

tecnologia;

f) interoperabilidade: habilidade de operar através de uma variedade de hardware,

sistemas operacionais e browsers, intercambio efetivo entre diferentes sistemas.
Os objetos com essas caracteristicas séo normal mente armazenados em grandes bases de dados
disponivels na Internet, chamados de repositorios. Entretanto, para que os objetos de
aprendizagem possam ser localizados nos repositorios e reutilizados em diversos ambientes de
aprendizagem, € necessario que eles e seu contelildo sejam descritos de uma forma padronizada,
gue permita o intercambio de informagdes. Para isso sdo necessarios padrdes comuns que
possibilitem o intercambio entre sistemas de aprendizagem naweb e que facilitem o
compartilhamento de recursos.
Atual mente o padréo em evidéncia € o SCORM (Sharable Content Object Reference Model)
criado pela Advanced Distributed Learning (ADL, 2004), que se apresenta como um modelo de
referéncia de objetos de aprendizagem compartilhaveis. O modelo foi desenvolvido a partir de
trabalho anteriormente realizado por diversos consorcios e organizagoes internacionais.  Estas
especificagdes facilitam a utilizagdo dos objetos em ambientes de aprendizagem empregados por
empresas e universidades A principal questéo gue se coloca € aquela ligada as préprias
caracteristicas dos objetos de aprendizagem. Especificamente, as caracteristicas relacionadas a
reusabilidade e acessibilidade, que estdo no cerne do conceito de objetos de aprendizagem,
implicam que se faga um uso 0 mais amplo possivel desses objetos, em diferentes cursos e por
diferentes individuos.
Dessa forma, objetos de aprendizagem ndo se restringem ao dominio especifico de um curso ou
de um professor, ou mesmo de uma universidade, mas sdo disponibilizados em repositérios afim
de serem reutilizados. Como, entdo, controlar o uso gque ser fard desses objetos? O SCORM
estabel ece campos para especificagao dos direitos de propriedade intelectual nos objetos de
aprendizagem, visto que ele apresentatrés campos obrigatorios e um opcional neste sentido.
Como, ent&o, os detentores desses direitos fazem uso dos campos e que praticas de controle os
repositérios tém adotado?

http://www.cinform.ufba.br/v_anai s/artigos/'rozimaramendes.html (5 de 10)23/12/2005 09:14:17



www

DIREITOSAUTORAISNOSOBJETOS DE APRENDIZAGEM: PROBLEMATICA

Para efeito deste texto, a pergunta acima sera respondida através da avaliacdo comparativa das
politicas de direitos autorais de trés repositorios. Merlot - Multimedia Educational Resource for
Learning and Online Teaching (MERLOT, 2004), Wisconsin On-line Resource Center
(WISCONSIN ON-LINE RESOURCE CENTER, 2004) e o Laboratorio Didatico Virtual da
Universidade de S30 Paulo (UNIVERSIDADE DE SAO PAULO, 2004).

Analisando o site do Merlot, observa-se que ele ndo armazena os objetos propriamente ditos, mas
somente 0s seus metadados, acrescentando um link para as URL s dos objetos. O Merlot ndo se
responsabiliza por usos indevidos que venham a ser dados aos obj etos, estabelecendo que essa
responsabilidade € inteiramente do usuario. Nos metadados de cada objeto sdo tambéem
acrescentados campos para especificagao de licenga ou custos, caso existam. Além disso, o
repositério, na sua home page, especifica que € livre o estabelecimento de links ao siteea
indicacao dos objetos por terceiros.

Diferentemente do anterior, o repositorio do Wisconsin On-line Resource Center armazena 0s
objetos nos seus proprios computadores e apresenta uma politica mais especifica: todo o material
€ propriedade intelectual do Wisconsin On-Line Resource Center e esta sujeito arestri¢des, ou
sgja, nenhum material pode ser copiado, reproduzido, disseminado ou publicado sem permissao
expressa da institui céo. Excegdes sdo feitas apenas para membros do Centro, que podem utilizé
los no ambito dos cursos oferecidos pelainstituicdo. Além disso, o site indica alguns paragrafos
dalel de copyright americana para enfatizar que qualquer utilizagcdo indevida pode sofrer
consequéncias previstasem lel.

O repositorio do Laboratdrio Didatico Virtual, unico representante brasileiro analisado, ndo
indica nenhuma politica de responsabilidade de autoria, contendo apenas campos de direitos
autorais que séo preenchidos no momento da adic¢éo do objeto ao repositorio.

A partir das observacdes nos sites, constatou-se que ha diferentes model os de repositorios sendo
adotados no que concerne aos direitos de propriedade intelectual. Mesmo tendo o SCORM
estabel ecido um padrdo de metadados que faz uso de campos para especificar esses direitos,
ainda assim o problema ndo esta solucionado pois 0 mais significativo ainda aparenta ser a
auséncia de uma politica geral pararepositorios.

Essa constatacéo demonstra a atualidade das consideragbes que Lyman ja havialevantado em
1999, sobre a abordagem de propriedade intelectual adotada pelas bibliotecas digitais
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(repositorios de objetos de aprendizagem podem ser vistos como bibliotecas digitais, se adotada a
terminologia e concepcao das areas de Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo). Para ele, trés
model os diferentes de biblioteca digital podiam ser identificados:

a) 0 modelo da *biblioteca académica’, cujo objetivo € criar colecdes digitais para serem
disponibilizadas na Internet, € subsidiado pelo poder publico e retém o copyright dos materiais,
mas permite o seu uso parafins educacionais;

b) 0 modelo da economiada“dadiva’, representado pela porcdo publica da Web que a vé como
um espaco publico de livre circulacdo de contetidos, sem obediéncia aregras de propriedade
intelectual;

c) o modelo do comércio eletrénico que, atraves de tecnologias como criptografia e senhas,
oferece acesso privado a colecdes digitais, com afinalidade de obter lucro (LY MAN, 1999).

A partir dos model os de Lyman, pode-se definir model os a serem adotados pel os repositérios de
aprendizagem. Selecionar e tornar explicito um modelo € particularmente importante para um
pais como o Brasil, onde a comunidade envolvida parece ainda ndo ter considerado todas as
implicacOes legais do uso de objetos de aprendizagem, para além das especificagdes permitidas
nos metadados. A questdo que se torna necessaria abordar € aquela relacionada a politica adotada
pelos repositorios, ou sgja, a adocao da nogdo de objeto de aprendizagem como bem publico ou
bem privado. E claro que as tecnologias dainformagio e comunicacio, como jafoi mencionado
anteriormente, estdo transformando o ensino de bem intangivel, como a“fala’ das aulas
expositivas, em objetos tangivel's, como sites daweb e videos, entre outros. Na medida em que
surge um produto e um mercado consumidor, a educacéo se tornou uma seria candidata a
comercializacdo (THE NODE LEARNING TECHNOLOGIES NETWORK, 1999). Dessaforma,
estaria justificado, ou pelo menos explicado, uma intensificacdo do modelo do repositério como
comeércio eletrénico, fazendo uma analogia ao modelo de Lyman.

A visdo dalnternet como um espago de livre circulagéo de contetidos € predominante no meio
académico e, com certeza, a perspectiva de colocar os objetos de aprendizagem em dominio
publico, abrindo mé&o da propriedade intelectual, teria um forte apelo nesse meio. No entanto,
essa ndo é uma solucéo definitiva. O relatdrio do THE NODE LEARNING TECHNOLOGIES
NETWORK (1999) adverte que, embora pareca que esta solucéo oferecera os melhores
resultados ao maior nimero possivel de pessoas, hdo se pode esquecer que isso fariacom que o
professor e ainstituicao perdessem totalmente o controle sobre o material. Ou sgja, uma empresa
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privada gue encontrasse os objetos de aprendizagem na web poderiaincorporéa-la ao seu curso,
cobrando por ele. Além disso, qualquer pessoa poderia modificar o contelido e/ou design do
objeto para adapta-|o as necessidades de seu préprio curso ou para contextualizé-lo em novo
ambiente. Dessa forma, observa-se que 0 modelo do repositério como um espago de dominio
publico também tem suas desvantagens.

Tendo comparado diferentes politicas de propriedade intelectual em repositorios da Internet,
conclui-se que cada model o apresenta vantagens e desvantagens. E necessario um debate prévio e
imparcial afim de determinar a melhor opcéo para cada situacéo especifica.

CONSIDERACOESFINAIS

Objetos de aprendizagem s&o uma tecnol ogia recente que desponta na educacao a distancia como
uma solucado que pode beneficiar atodos, professores e alunos. No entanto, o tema da propriedade
intelectual agui ponderado demonstra que ainda ha muito a discutir sobre as politicas a serem
adotadas em relacdo a esses objetos de aprendizagem, principal mente quando se considera o

papel do ensino como um bem publico, inserido no contexto atual da intensificacdo do uso das
tecnologias da informag&o e comunicagao.

Observou-se nas diferentes abordagens utilizadas no repositorios, assim como nos padrdes para
objetos de aprendizagem, uma clara tentativa de harmonizac&o de interesses de produtores e
consumidores de recursos educacionais. Ha uma preocupacao em diferenciar a educacéo de
outros produtos comerciais, que seriaa maior prejudicada com restricdes severas no direito de
autor.

Estudos e debates devem acontecer para que se prossiga o desenvolvimento dessa tecnologia sem,
no entanto, incorrer em avaliagoes precipitadas e prejudiciais.
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