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Abstract. Education is conceived as a global learning, no age limits, which arises from
the need to follow the fast changes that are happening in the world, both in economic,
political, social and cultural rights. In this scenario, it is important that educators have
knowledge about the biological, psychological and social needs of each age-range and
therefore learning. One way to explore the potential of every age is the use of learning
objects (LO) in the teaching and learning, as they were built in various media resources
and goals specific to the needs of different age groups. Information technology and
communication are forcing changes in teaching methods. Are more attractive for its
interactivity and more challenge and motivate learning. These, if properly used, make
teaching interesting, assisting in the development of creativity, curiosity and
communication.

Resumo. A educacdo é concebida como uma aprendizagem global, sem limites de
idade, que surge da necessidade de acompanhar as transformac6es rapidas que estéo
acontecendo no mundo, tanto nos aspectos econdmicos, politicos, sociais e culturais.
Neste panorama, é importante que educadores possuam conhecimento sobre as
caracteristicas bioldgicas, psicologicas e sociais especificas de cada faixa-etaria e
conseqiientemente na aprendizagem. Uma forma de explorar as potencialidades de
cada idade é a utilizacdo de objetos de aprendizagem (OA) no processo de ensino e
aprendizagem, por se tratarem de recursos construidos em diferentes midias e com
objetivos especificos para as necessidades das diferentes faixas etarias. As tecnologias
da informacédo e comunicacdo vém forcando mudancas nos métodos de ensino. S&o
mais atraentes e pela sua interatividade motivam mais o desafio e a aprendizagem.
Estas, se utilizadas adequadamente, tornam o0 ensino interessante, auxiliando no
desenvolvimento da criatividade, curiosidade e comunicagao.
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1. Introducéo

Atualmente é possivel perceber uma sociedade ativa, dindmica, globalizada e,
conseqiientemente, em constante mutacdo. A partir destas transformacdes € necessario
cada vez mais um ser humano que saiba “aprender a aprender”, pois, como afirma
Freire [2009], ao ser produzido, o conhecimento novo supera outro que antes foi novo e
se fez velho e se “dispde” a ser ultrapassado por outro amanha. Portanto é fundamental
“conhecer o conhecimento existente quanto saber que estamos abertos e aptos a
producdo do conhecimento ainda néo existente” [p. 31].

A educacao permanente, sendo um processo que ocorre ao longo da vida e ndo
possui limite de idade tem finalidades amplas como atualizagdo e aquisicdo de novas
informacdes. Ou seja, é concebida como uma aprendizagem global, necessitando que os
atores deste processo acompanhem as transformagdes rapidas que ocorrem no mundo,
tais como aspectos econdmicos, politicos, sociais e culturais. A educa¢do, como um
processo continuado, necessita de estimulos concretos para proporcionar 0
desenvolvimento de habilidades, a tomada de decisdo. Neste contexto surge também a
necessidade de utilizagdo, no cotidiano, das tecnologias de informacdo e comunicagao
(TICs).

O ser humano aprende de diferentes formas dependendo da idade e do nivel de
desenvolvimento em que ele se encontra. O ensino pode ser mais eficaz quando é
delineado especificamente para cada aprendiz. E importante que educadores tenham
conhecimento sobre as caracteristicas bioldgicas, psicoldgicas e sociais especificas do
ser humano em cada faixa-etéria e consequentemente na aprendizagem. Esta distin¢ao
entre a aprendizagem de criancas, adultos e idosos foi dividida em trés grandes
categorias [Castro 1998, Miller 2004]:

a) Pedagogia: € a ciéncia de ensino da crianca ou de outros seres que tenham a
habilidade cognitiva compativel a de uma crianga;

b) Androgogia: é o principio de ensino especifico para aprendizes adultos ;

c) Gerontogogia: é a utilizacdo de uma didatica que proporciona a aprendizagem
entre adultos idosos através da exploracdo dos potenciais presentes nesta faixa-etaria.

Dentro desta perspectiva, educar significa acreditar nas reais capacidades de
cada ser humano e ajuda-los a desenvolverem seus talentos e ensina-los a colocarem o
conhecimento a servi¢o de sua construgdo pessoal. A maior descoberta, entretanto, é a
confirmacdo do potencial das TICs neste processo, principalmente os objetos de
aprendizagem, e em relacdo a promocdo do progresso individual e coletivo. Portanto, o
educador deve criar 0 maximo de oportunidades de aprendizagem a fim de se tornarem
cidadaos mais participantes nesta sociedade da informacao.

Uma forma de explorar as potencialidades de cada idade é a utilizacdo de objetos
de aprendizagem no processo de ensino e aprendizagem, por se tratarem de recursos
construidos em diferentes midias e com objetivos especificos para as necessidades das
diferentes faixas etarias.

No entanto, ainda é necessario que um namero maior de profissionais da area da
educacdo que saibam identificar as necessidades e potencialidades de cada idade a fim
de construir ou selecionar objetos de aprendizagem que abranjam estas peculiaridades.

Neste artigo serdo abordadas brevemente as trés ciéncias: pedagogia, andragogia
e gerontogogia, sob o ponto de vista da aprendizagem ao longo da vida e suas
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implicagdes no desenvolvimento humano com a possibilidade do uso de objetos de
aprendizagem como recursos educacionais digitais.

2. Aprendizagens ao longo da vida

O sujeito, independente de faixa etéria, tem um importante papel na sua aprendizagem,
a qual ocorre a partir do momento em que constroi o significado daquilo que esta sendo
objeto de sua atengdo. A dinamicidade e a participagcdo neste processo proporciona
margem para sua propria aprendizagem, onde o0 sujeito estara sempre envolvido, guiado
por suas proprias reflexdes.

As aprendizagens acontecem ao longo da vida e elas sdo constantes [Claxton
2005]. Muitas vezes ndo é possivel perceber, de maneira clara ou consciente, de que
novas aprendizagens estdo ocorrendo; muitas delas novas, ou outras novas relacfes
entre 0 que ja se sabe. Um exemplo é a associacdo das teclas numéricas do computador
com as do celular, caixa eletrbnico, quando se realiza uma compra com cartdo
magnético. Aprende-se em uma oportunidade como utilizar determinado material e
acaba-se por aprender a utilizar em outros contextos, com outras finalidades. Quanto
mais se aprende, mais relacbes & possivel fazer, o ser humano torna-se plastico
(capacidade de adaptacdo) perante 0 que 0 cerca, e isto € um recurso precioso para
todos.

Através da educacdo pretende-se propiciar novas perspectivas de
desenvolvimento através de mediacdes que possibilitem o bem estar biopsicossocial das
pessoas em todo o seu ciclo de vida. Ou seja, almeja-se uma educacdo que possibilite a
obtencdo de qualidade de vida em todas as faixas etarias. Completando com Both [2001,
p.15] “Uma educagao em que se aplica um entendimento pelo qual as pessoas podem ter
objetos de paixdes constantes, com 0Ss quais exercitam operaces mentais e
afetivas|...]”.

Referente a aprendizagem, Saviani [1991, p.28] aponta que “s6 se aprende de
fato quando se adquire um habitus, isto € uma disposi¢do permanente, ou dito de outra
forma, quando o objeto de aprendizagem se converte numa espécie de segunda
natureza”. Ou seja, no momento que se dispde a aprender, mais isto fard parte da
natureza e a vontade de aprender se dard em uma constante.

Demo [2000, p.11] considera que a “aprendizagem nao ¢ um fendmeno apenas
racional, consciente, ou destacado de nossa corporeidade; ao contrario, envolve a
complexidade humana naturalmente, e seu aprofundamento implica sempre também
envolvéncia emocional [...]”. Isso se relaciona & motivacdo de quem ensina e de quem
aprende.

E necessario abertura as mudancas e a construcdo do conhecimento,
estabelecendo um comprometimento com o crescimento e o relacionamento com 0s
demais membros da sociedade e 0 meio no qual esta inserido. Nesse sentido, a educagéo
atual exige mais do que a transmissdo de conhecimentos, uma vez que, com a
popularizacdo dos meios de comunicacdo de massa, tem-se acesso a um mundo de
informagdes.

A educacdo atual exige didlogo, igualdade de posicGes, onde todos aprendem e
ensinam. Portanto, a seguir serdo abordadas as diferentes ciéncias que investigam como
ocorre a aprendizagem no decorrer da vida.
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3. Pedagogia: a arte de ensinar criancgas e adolescentes

Relacionada a pratica ou profissdo do professor e as teorias da educacdo, seu estudo
como se conhece hoje iniciou em XVII com G.A. Coménio [Abbagnano 1998]. De
acordo com Castro [1998] e Miller [2004] vem ser a ciéncia que estuda como criancas e
adolescentes aprendem. Também ¢ “ao mesmo tempo, uma gramatica dos saberes capaz
de ordenar o caos dos conhecimentos humanos em um conjunto progressivamente
acessivel ao espirito do aluno e a experiéncia irredutivel do limite do poder do homem
sobre 0 homem, em outros termos, a experiéncia irredutivel do sujeito” [Meirieu 2002,
p. 124].

Na pedagogia, o professor serd o centro das acbes, sendo quem define os
objetivos e 0 conteudo trabalhado. A razdo por aprender de criancas e adolescente
baseia-se no que € decidido pela sociedade, levando-os a desejar éxito neste processo
através de motivacdes externas como nota [Cavacalti1999].

Tanto criangas como adolescentes em sua escolarizagcdo tem acesso a inUmeros
termos novos, teorias e suas aplicabilidades, e todo este conteddo necessita ser deixado
com uma linguagem acessivel ao aluno, o que se chama de transposicdo didatica
[Chevallard, 2005]. E muito importante que eles percebam uma utilidade daquilo que
Ihe é ensinado; exemplos e experiéncias sao Gtimos recursos para o ensino.

Independente do conteddo que serd abordado em sala de aula, uma preocupacao
do professor é observar a faixa etéria dos alunos, isto para verificar tanto o grau de
complexidade que abordara o que pretende, quanto ao tipo de mediacdo necessaria. Isto
esta relacionado ao ensino e a aprendizagem.

Como se da a aprendizagem e como ela necessita ser evidencia é foco de muitos
estudos. Em 1993 a UNESCO, através de seu relator Jacques Delors (2004), publicou
quais seriam as quatro aprendizagens que deveriam perpassar a formacdo educacional.
Séo eles:

- Aprender a conhecer: vem a ser o meio e a finalidade da vida humana. A
missao do educador serd o de oportunizar ao aluno a descoberta do mundo como espaco
de crescimento e aprendizagem constante. A construcdo do conhecimento dar-se-a ao
longo de toda a existéncia onde quer que se esteja, pensando e repensando as
experiéncias, aprimorando-as ou modificando-as;

- Aprender a fazer: esta aprendizagem e relacionada a anterior. Nesta
classificacdo o educando necessita estar preparado a executar tarefas de diferentes
formas, ou seja, que consiga fazer a aplicacdo de varias aprendizagens para a resolucdo
de um mesmo problema ou, até mesmo, e um inclui, também, saber trabalhar de
maneira conjunta e harmoniosamente em busca de objetivos comuns;

- Aprender a viver: implica em colocar-se no lugar do outro, muitas vezes para
sentir suas frustracOes e desejos, este implica em um dos maiores desafios da educacéo.
Isto permite ao educador ao fazer a explanacdo de um conteudo procurar meios e
recursos distintos, que auxiliem na aprendizagem do aluno. Deve-se levar o aluno a
compreender e valorizar as diferencas, privilegiando o desenvolvimento da cultura da
paz e da colaboragéo;

- Aprender a ser: a educacdo deve preocupar-se em tornar possivel a formacéo
plena dos alunos. E necessario conhecer e aceitar-se para poder conhecer e aceitar o
outro, aprendendo a ser cada vez melhor.
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Hoje em dia ninguém pode pensar que os conhecimentos adquiridos na educagao
basica sirvam para toda a vida, a evolucdo rapida e continua exige uma atualizacado
permanente dos saberes. A escola da atualidade, entdo, torna-se um espaco de
integracdo e sintese; cooperacao e interacdo; de desenvolvimento da personalidade, da
autonomia, da capacidade de trabalhar em equipe. Nesse espaco, ha valorizacdo do
contexto social e das experiéncias anteriores dos alunos, bem como um professor capaz
de adaptar-se as mudancas.

4. Andragogia: educacdo de adultos

O uso do termo Andragogia se deu em 1833 por Alexandre Kapp para descrever
elementos da Teoria de Platdo. J& em 1950 Malcom Knowles comega a formular uma
Teoria de Aprendizagem de Adultos e na década de 60 inicia o primeiro contato com o
termo Andragogia [Bellan 2005].

Basicamente a andragogia estuda como os adultos aprendem. A forma de
aprender de um adulto se difere de uma crianga, sendo necessario a aplicacdo de
técnicas e metodologias adequadas para efetivar a aprendizagem [Bellan 2005;
Cavacalti, 1999].

Utiliza-se neste modelo caracteristicas presentes nos adultos, como o
autodirecionamento, para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. Ou seja, onde
os adultos escolhem para onde, 0 que e para que querem aprender, através de decisdes
em relacdo a sua aprendizagem [Bellan 2005].

Algumas caracteristicas dos adultos podem influenciar na educacdo [Bellan
2005; Cavacalti, 1999]:

- A aprendizagem é direcionada para 0s seus interesses;
- Aplicacdo da aprendizagem é imediata;

- A motivacao interna é mais intensa por aprender, ou seja, estd na sua propria
vontade de crescimento;

- Adultos preferem aprender para resolver problemas;
- No processo de aprendizagem a experiéncia do adulto é primordial como base.

Focaliza-se mais 0 processo do que o contetdo que esta sendo trabalhado, ja que
existe, por parte dos alunos adultos, a consciéncia de suas competéncias e habilidades
no aprender. Algumas técnicas podem auxiliar didaticamente a aprendizagem dos
adultos, como trabalhos em grupo, seminarios, estudo de caso, dramatizac@es, auto-
avaliacdo e outras que estimulem a interacdo e debate em sala de aula [Bellan 2005;
Cavacalti 1999].

O professor neste processo € o facilitador, ou seja, um agente de mudancas que
apresenta informagdes através de praticas pedagogicas e criar ambientes adequados que
propiciem o aprimoramento do conhecimento.

5. Gerontogogia: educacéo de idosos

A gerontogogia, como ciéncia de investigacdo, pretende explicar e dar suporte as
necessidades, potencialidades e acbes que derivam da longevidade e possiveis
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implicacdes educacionais envolvidas. Basicamente possui a finalidade de promover uma
educacdo capaz de abranger aspectos afetivos, cognitivo e ao bem-estar social de
pessoas idosas, ampliando assim o significado do envelhecimento e a identidade
humana [Both 2001].

Both (2001) relata que a expectativa do individuo sobre o seu envelhecimento é
0 que determinara as suas ac@es, incluindo predisposicdo para a procura de iniciativas
educacionais.

Desta forma, a gerontogogia pode mediar 0s comportamentos das pessoas,
possibilitando condic¢des de assumir as suas fungdes mentais e sociais plenamente.

Através da gerontogogia pretende-se avaliar, propiciar e comunicar novas
propostas para os educadores que vislumbram a necessidade de flexibilidade em ag¢Ges
das pessoas que chegam a velhice como capazes e em constante processo de
desenvolvimento. O processo implicado na gerontogogia “[...] compreende uma
metodologia que, pela natureza do objeto, € critica a0 mesmo tempo em que é
comunicativa, enquanto enraizada em seu contexto e consistente em seu
pronunciamento” [Both 2001, p.33].

Uma forma de promover uma educagédo para o envelhecimento, a gerontogogia,
¢ através de oferecimento e efetivacao institucional para atender as reivindicacdes da
populagéo idosa, promovendo a producdo de significados no desenvolvimento tardio
[Both 2001].

Para Palma [2000], idosos sdo facilmente desmotivaveis, especialmente por
sofrerem perdas e limitagfes proprias da idade. A participacdo € um fator primordial,
sendo importante trabalhar com aspectos motivacionais por eles elegidos como
significativos. Portanto, necessita-se de estimulos mais intensos para a formacao de uma
consciéncia cidadad que reconheca, na participagdo, um direito e a garantia de se
manterem inseridos social e culturalmente. Para que idosos possam aprender melhor,
convém que o ambiente educacional incentive o questionamento e apresente Nnovos
desafios [Arruda 2004].

Criar situacdes desafiadoras e de dialogo inter-geracdes traz beneficios para o
processo educacional de idosos, a fim de possibilitar a busca por um sentido na vida a
partir da criagdo (ou renovacao) de projetos abandonados ao longo da vida adulta.

A educacdo continuada pressupfe uma combinacdo de oportunidades que
favorecem a promocdo e a manutencdo da qualidade de vida. Igualmente, ndo é possivel
entendé-la estagnada e separada do tempo e do espaco tecnoldgico. Portanto, uma forma
de criar novos significados para o viver ¢ o uso das tecnologias de informacgdo e
comunicacdo incluindo o uso de objetos de aprendizagem.

6. Objetos de aprendizagem como recursos educacionais
para a aprendizagem ao longo da vida

Com o aumento no oferecimento de cursos online, surge a preocupagao na construcao
de materiais digitais que déem suporte aos conteudos trabalhados. O uso de objetos de
aprendizagem (OAs) é uma alternativa para auxiliar nas praticas pedagdgicas de cursos
virtuais ou presenciais. No contexto brasileiro os objetos de aprendizagem estdo cada
vez mais presentes, principalmente no que tange a educacéo formal em diferentes niveis
do ensino e faixa etéria.
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Os objetos de aprendizagem aparecem como recursos interativos e dinamicos
que possibilitam que o professor deixe de ser um transmissor do conhecimento para ser
0 mediador deste processo de aprendizagem [Behar et al, 2009].

Existem muitas discussdes sobre a definicdo de um objeto de aprendizagem.
Adota-se neste artigo o conceito de Wiley (2000, p. 4-5), onde um objeto de
aprendizagem ¢ “qualquer entidade, digital ou nao digital, que pode ser utilizada,
reutilizada ou referenciada durante a aprendizagem apoiada na tecnologia”. Ou seja, 0s
OAs sdo materiais digitais (videos, sons, paginas HTML, animacdes entre outros) que
possui objetivo educacional implicito com embasamento pedagdgico, sendo utilizado
tanto na modalidade a distancia, semipresencial como presencial [McGreal 2004; Behar
et al 2008; Wiley 2000; Macédo et al 2007; Vaz 2009; Tori 2010].

A possibilidade de flexibilidade (facil reutilizacgdo e manutencéo),
interoperabilidade (possibilidade de utilizagdo em qualquer plataforma) e atualizacdo
(facil atualizacdo e adaptacdo) sdo alguns dos fatores que popularizou o uso de OAs
para diferentes objetivos € d. [Macédo et al 2007].

Atualmente estdo sendo cada vez mais implantados especificacdes e padrbes
para tornar os OAs interoperaveis em diferentes aplicacdes e ambiente virtuais de
aprendizagem. Para tanto, utiliza-se metadados que descrevam e facilitam a
implementacdo dos mesmos [McGreal 2004; Behar et al 2009; Tori 2010].

Os repositdrios de objetos de aprendizagem estdo cada vez mais presentes nas
praticas pedagogicas como fonte de busca de materiais suplementares a aprendizagem e
pode-se encontrar materiais de qualidade para todas as faixas etaria. No entanto, o
professor deve ter a consciéncia de que antes de utilizar determinado objeto de
aprendizagem € necessario realizar uma avaliacdo de acordo com o0s objetivos tracados
na sua préatica pedagdgica.

Os repositorios mais conhecidos e utilizados sdo: RIVED- Rede Interativa
Virtual de Educacdo (http://rived.mec.gov.br/), CESTA - Coletanea de Entidades de
Suporte ao uso de Tecnologia na Aprendizagem (http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA) e
MERLOT - Multimedia Educational Resources for Learning and Online Teaching
(http://www.merlot.org/).

Portanto, é possivel avaliar o objeto de aprendizagem mais adequado e adaptado
as necessidades, conhecimento, habilidades e os contextos de aprendizagem para cada
faixa etaria. Cada sujeito/individuo possui sua concepc¢do de mundo e, por conseguinte
sua interpretacdo; possui um modo proprio de observar, perceber e questionar dentro do
seu contexto histérico cultural.

O que se pretendeu é a discussdo da importancia de uma pré-analise na escolha
de objetos de aprendizagem de acordo com a faixa etaria no qual pretende-se trabalhar,
assim como o0s aspectos que devem ser avaliados ao realizar a busca em repositorios de
OAs. Os autores Romero, Andrade e Pietrocola [2009] realizaram uma pesquisa dos
principais pontos que deveriam ser considerados ao se construir um OA: a) conteldo
pedagdgico; b) facilidade de navegacdo e interatividade; c) recursos de informacéo
como materiais de apoio; design (qualidade); d) sensibilidade de despertar a motivacéo
no usuario.

Desta forma, alguns aspectos nos OAs sdo caracteristicos da pedagogia como
ciéncia de investigacdo. Entre eles o delineamento de objetivos para alcancar o
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contelldo ou matéria que esta sendo trabalhado e a valorizagdo de atividades interativas
que possibilitem o aluno visualizar o resultado ao finaliza-las.

Criangas e adolescentes utilizam ao mesmo tempo diferentes recursos do
computador, portanto, o uso de hiperlinks e midias diversas (audio, video, texto,
animacdes) é bem aceito e devem compor um objeto de aprendizagem para este publico.

Ja OAs que proporcionam atividades que estimulem a realizacdo de desafios a
partir de problemas, envolvendo experiéncias dos seus usuérios e criando grupos de
discussdo (forum, wikis) sdo mais motivadores no que refere-se a andragogia. Os
adultos preferem construir, criar novas possibilidades, portanto é essencial oferecer
materiais adicionais que possibilitem a pesquisa e constru¢do do conhecimento com o
professor.

Outro fator importante na escolha ou construcdo de um objeto de aprendizagem
é a navegacgdo e interatividade. Por haver divergéncias individuais no que tange o
processo de aprendizagem é importante disponibilizar um material que possibilite uma
navegacao livre conforme o tempo e ritmo de aprendizagem de cada usuario.

Objetos de aprendizagem que possuam uma interface com cores de contraste,
letras de tamanho maior e contedos divididos em forma de textos curtos privilegiam a
gerontogogia. Também é importante nestes OAs a apresentacdo de objetivos do tema
tratado e sua utilidade na vida dos seus usuarios, bem como o uso de atividades que
desafie a comunicacéo e interacdo entre usuarios da mesma idade.

Outro ponto importante no OAs para idosos é 0 acesso a uma descri¢do ou guia
de como utilizar tal objeto, bem como a disponibilidade de tutoriais explicativos
inclusive em versBes impressas. A criagdo de muitos hiperlinks em textos do OAs ndo é
sugerida, pois dispersa o usuario e dificulta o retorno ao objeto de aprendizagem
desmotivando o uso do mesmo.

Os aspectos citados sdo alguns que devem ser levados em conta quando se trata
de escolher e avaliar o objeto de aprendizagem que sera utilizado com seu publico-alvo.

7. Considerac0es Finais

Vive-se em um momento global de inovacGes, avangos tecnolégicos, novas perspectivas
e uma preocupacdo intensa de como o ser humano, de como e de que forma vem
vivendo, em todas as esferas, tais como: afetivas, de trabalho, educacao.

A educacdo deixa de ser uma mera aquisicdo de informacdes, para transformar-
se em uma continua formacdo, construcdo do conhecimento e desenvolvimento do ser
humano, independentemente da idade ou formacao, onde as possibilidades da sociedade
e do ser humano como inacabados e inacabaveis devem ser considerados [Morin 1998,
p. 94].

O processo de ensino e aprendizagem na educacao ndo deve ser desenvolvido da
mesma forma para todas as faixas etarias, ja que cada idade apresenta exigéncias
diferentes. O conhecimento precisa ser analisado, discutido e ter a sua natureza
entendida. H& a necessidade de proporcionar ao sujeito da aprendizagem condicdes para
que ele desenvolva a capacidade de critica e autocritica sendo a utilizacdo de objetos de
aprendizagem uma forma de possibilitar estar interacéo.

As tecnologias da informacdo e comunicacdo vém forcando mudangas nos
métodos de ensino. Sdo mais atraentes, motivam mais a aprendizagem. Utilizadas
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adequadamente tornam o ensino interessante, estimulam a criatividade, a curiosidade e a
comunicacéo.

O que é importante ressaltar que as ferramentas por si ndo ensinam, mas podem
auxiliar, através da mediacdo (entre as novas tecnologias e as pessoas), 0S Seus Usuarios
na constru¢do do conhecimento através da informagdo e comunicagdo [Warschauer
2003].

A intencdo deste artigo era de abranger os debates sobre o tema e motivar a
realizacdo de mais pesquisas nNo campo que tange a pedagogia, andragogia,
gerontogogia e 0 uso de objetos de aprendizagem. Além disso, possibilitar uma melhor
qualidade na selecdo destes materiais e seu uso pelos professores.
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