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Resumo: O artigo descreve o processo de desenvolvimento dos objetos de
aprendizagem de Geografia, que compdem a série denominada Capitdo Tormenta e
Paco. A série é composta por quatro objetos que contemplam os conteidos de Fusos
Horérios, Movimentos da Terra, Redes Geograficas e Estacdes do Ano. O artigo
descreve as fases de desenvolvimento dos objetos, referindo-se a metodologia RIVED, a
linha pedagbgica adotada e as fases de desenvolvimento ao mesmo tempo em que vai
apresentando as interfaces dos objetos. O artigo é finalizado apontando os ganhos da
equipe com o desenvolvimento e o atendimento as recomendacbes para efetivar a
qualidade e usabilidades dos objetos de aprendizagem desenvolvidos.

Palavras Chave: Objetos de Aprendizagem, Metodologias de desenvolvimento,
Geografia.

Learning of objects of the area of Geography: stories to of the experience of
development of Captain Tormenta and Paco in movements of the land, geographic
net, hourly spindles and stations of the year.

Abstract:.The article describes the development process of geography learning object,
which make up the series called Captain Tormenta and Paco. The series is composed of
four objects that contain the contents of Time Schedules, movements of the Earth,
Geographical networks and Seasons of the Year. The article describes the stages of
development of objects, referring to the methodology RIVED, the line adopted
pedagogical and stages of development at the same time we will presenting the
interfaces of the objects. The article is finalized pointing earnings of the team with the
development and care of recommendations for effective the quality and usabilidades of
learning object developed.
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Introducéo

O uso crescente de recursos didaticos que promovem a aprendizagem vem
impondo transformacBes nos ambientes educacionais, devido a evolucdo e

desenvolvimento tecnolégico. Essas mudancas afetam diretamente a forma como o
professor utiliza os materiais didaticos de apoio a suas aulas, desenvolvendo ele proprio



ou reutilizando os materiais ja desenvolvidos. Do mesmo modo, modifica a forma como
os alunos aprendem, colocando-0s em contato com materiais pedagogicos que tém
possibilidades diversas de manuseio e interag&o.

Neste sentido, os objetos de aprendizagem constituem ferramentas dindmicas,
interativas e ladicas para auxiliar a pratica docente, mediante 0 emprego de ferramentas
gue tornem o processo de ensino e aprendizagem mais prazeroso. Além do mais, atraves
da capacidade de animacéo e simulagéo, os objetos de aprendizagem podem tornar mais
simples a compreensdo de fendmenos a serem estudados.

A construcdo de objetos educacionais, sobretudo os multimidias, demanda de
tempo, conhecimento, recursos humanos e financeiros. Devido a essas caracteristicas, a
sua elaboracdo envolve uma equipe multidisciplinar, onde a especificidade de cada area
confere a qualidade e usabilidade dos objetos. Os profissionais, especialistas em
informéatica na educacdo, em design e na area do conhecimento apresentada, devem
interagir de modo a colaborar com o processo de desenvolvimento dos objetos de
aprendizagem.

Cabe ressaltar a importancia da parceria entre as Instituicbes de Ensino Superior
e a Rede Interativa Virtual de Educacéo (RIVED) para a producdo dos objetos, pois se
aperfeicoam os recursos para a insercdo da tecnologia na educacdo, auxiliando a
formagao de novos professores, profissionais da area da informética, do design e ainda,
o desenvolvimento de metodologias inovadoras de aprendizagem. Neste sentido, a
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) representa uma das universidades
selecionadas para participar do Projeto RIVED, tendo uma equipe composta de
professores e alunos, que foram devidamente capacitados para a producdo de contetdos
educacionais digitais, através do curso Fabrica Virtual, ministrado pela equipe do
RIVED/SEED.

Assim, esse artigo apresenta a experiéncia de desenvolvimento de objetos de
aprendizagem na area de Geografia, realizada pela equipe multidisciplinar da UFSM. O
objetivo do artigo e relatar o processo de desenvolvimento, desde a fase inicial até a
finalizacdo dos objetos de aprendizagem. Para tal, descreve a utilizacdo da metodologia
RIVED, linha pedag6gica adotada e a descricdo das fases de desenvolvimento.

Os conceitos envolvidos

Ao ser iniciado o desenvolvimento dos objetos de aprendizagem, a maioria dos
profissionais envolvidos ja haviam realizado o curso oferecido pela SEED, sobre
desenvolvimento de objetos de aprendizagem. No entanto, a inexperiéncia de todos fez
com que fossem realizados estudos sobre 0s termos e 0s conceitos que estdo envolvidos
com a tematica.

Dessa forma, verificou-se que o termo objetos de aprendizagem ou objetos
educacionais tem encontrado diversos sinénimos na literatura atual. Segundo a
Wikipédia (2006), “Existem autores que os nomeiam de componentes de software
educacional; conteudos de objetos compartilhaveis (ADL, 2001); objetos de
conhecimento (MERRIL, 2001); objetos educacionais (SPHORER, 2001); e objetos de
aprendizagem (IEEE/LTSC, 2000)”. Nos estudos realizados, o termo que se encontra
com maior incidéncia se refere a objetos de aprendizagem ou objetos educacionais.

O conceito aplicado ao termo objetos de aprendizagem define, segundo Tarouco
(2003a), qualquer recurso suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser
reusado para apoiar a aprendizagem e, geralmente, aplica-se a materiais educacionais
projetados e construidos em pequenos conjuntos, com a finalidade de maximizar as
situacOes de aprendizagem onde o objeto possa ser aplicado.



De acordo com o Learning Objects Metadata Workgroup (apud WIKIPEDIA,
2006), objetos de aprendizagem (Learning Objects) podem ser definidos por "qualquer
entidade, digital ou ndo digital, que possa ser utilizada, reutilizada ou referenciada
durante o aprendizado suportado por tecnologias”. Assim, pode-se utilizar um objeto de
aprendizagem em diferentes ambientes de aprendizagem, virtuais ou néo.

A principal caracteristica dos objetos de aprendizagem consiste na reutilizacao,
ou seja, na possibilidade de ser utilizado por muitas pessoas e em ambientes diversos e
dispersos. Essa caracteristica é colocada em pratica por meio de repositdrios, que
armazenam 0s objetos de forma logica, permitindo sua localizacdo com base em
metadados, isto é, na sua categorizacdo, que poderd ser por temas, por nivel de
dificuldade, por autor ou por relacdo com outros objetos. Os repositorios de objetos
educacionais, entdo, se constituem, segundo Tarouco (2003a), em cole¢Ges de recursos
de aprendizagem armazenados em bases de dados ou sistemas de arquivos. Tendo o
entendimento dos termos e conceitos, a equipe multidisciplinar, partiu para o
desenvolvimento do objeto de aprendizagem contando com professores e alunos de
Geografia, com profissionais do design e da informatica.

Material e Métodos

Os objetos desenvolvidos seguiram a metodologia de planejamento e
desenvolvimento do RIVED, na qual os conteddos abordados devem instigar a
construcdo do conhecimento de forma critica e criativa. Associado a isso, a metodologia
RIVED prevé a utilizagdo das potencialidades oferecidas pelas tecnologias da
informacdo e comunicacdo, sobretudo informatica, voltadas a abordagens pedagogicas
inovadoras. Desse modo, a metodologia RIVED apresenta alguns padrdes a serem
seguidos, os quais auxiliam as equipes no desenvolvimento dos objetos, na medida em
que propde um modelo de design pedagdgico, um roteiro para a construgdo, um Guia
que auxilia o professor a melhor utilizar o objeto e um padréo visual, além de os objetos
serem multiplataforma.

Apoiados na metodologia RIVED, buscou-se também uma linha pedagogica
para o desenvolvimento dos objetos de aprendizagem multimidia, levando-se em
consideracdo alguns requisitos importantes que o objeto deve contemplar, para que
atenda as necessidades educativas e dos usuarios.

Nessa mesma perspectiva, encontra-se em Valente (1998) a proposta de
realizacdo de um ciclo, quando se relaciona a construcdo e a aquisicdo de novos
conhecimentos por parte do aluno, utilizando software educativo. Este ciclo se apresenta
com as seguintes etapas: Descricdo da resolucdo do problema; Execucdo dessa
descricdo pelo computador; Reflexdo sobre o que foi produzido pelo computador e
Depuracéo dos conhecimentos por intermédio da busca de novas informagdes ou do
pensar.

O processo de depuragdo dos conhecimentos acontece quando o aprendiz busca
informacBes (conceitos, convencdo de programacdo, etc.) em outros locais. Essas
informacdes sdo entdo assimiladas pela estrutura mental, passando a ser conhecimento.
Esse conhecimento serd, por sua vez, utilizado no programa para modificar a descricao
anteriormente definida. Nesse momento, repete-se o ciclo descricdo - execugdo -
reflexdo - depuracdo - descricdo. Portanto, os objetos de aprendizagens desenvolvidos
seguem 0 Design Pedagdgico da metodologia RIVED, procurando atender as etapas
propostas pelo Ciclo de aprendizagem de Valente (1998).

Em consonancia com a linha pedag6gica e a metodologia RIVED para o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem € necessario seguir alguns passos, que



determinam a metodologia tecnoldgica adotada. Neste caso, foi utilizada a proposta de
Bezerra (2002), que classifica as atividades a serem desenvolvidas em: levantamento de
requisitos, analise, projeto, implementacao, testes e implantacéo.

Resultados e Discussao

Para o desenvolvimento dos objetos de aprendizagem procurou-se atender a area
de Geografia, a qual ndo estava contemplada no repositério do RIVED, naquele
momento. A partir disso, se elegeu o conteudo de fusos horéarios, pelo fato deste
conteddo apresentar baixo indice de acertos no programa do Concurso Vestibular e no
Programa de Ingresso Ensino Superior (PEIES) da UFSM. Nesses processos seletivos,
percebeu-se que o grau de dificuldade dos alunos é significativo, certamente por
envolver célculos e raciocinio l6gico. Desse modo, o publico alvo a ser atingido com o
objeto é o ensino médio. Entdo, iniciou-se a fase de levantamento de requisitos.

Nesta fase, foram determinados quais 0s requisitos que o objeto deve ter. Para
tanto, discutiu-se as funcionalidades do objeto a partir de estudo das necessidades dos
usuérios. Dentre as técnicas utilizadas, destaca-se o estudo tedrico acerca da temaética,
entrevistas com especialistas na area de informatica na educacdo e comparacdo com
outros sistemas ja existentes.

Segundo Bezerra (2002), o produto desta etapa € um documento, escrito em
notacdo informal (linguagem natural), abordando:

a) requisitos funcionais, que delineiam as funcionalidades do objeto de aprendizagem
(exemplo: o sistema deve permitir acesso aos professores e alunos mediante login e
senha ou ao estar disponivel é totalmente livre).

b) requisitos ndo-funcionais, que declaram as caracteristicas do objeto em termos de
confiabilidade (tolerancia a falhas), desempenho (tempo de resposta esperado para as
funcionalidades do sistema), portabilidade (restricdes sobre plataformas de hardware e
software, facilidade de transportar sistema para outras plataformas) e;

c) restricdes em relagcdo a custos, prazos, aspectos legais, plataforma tecnoldgica ou
aquisicdo de novos softwares/equipamentos.

O levantamento dos requisitos necessarios para a definicdo dos objetos
propostos foi realizado a partir do estudo das areas de conhecimento propostas nos
objetos, nas perspectivas epistemoldgica e tecnoldgica, do levantamento sobre o “estado
da arte” da area em questdo, ressaltando, a partir da analise de alguns objetos de
aprendizagem ja existentes, e dos estudos sobre desenvolvimento e utilizagdo de
tecnologias de informacao e comunicacdo na educacdo. Foram considerados também o0s
estudos sobre as inovagdes no ensino das areas em que estdo sendo propostos oS
objetos.

Esta fase corresponde a elaboracdo do Design Pedagdgico, que para a
metodologia RIVED é um documento que descreve, em linhas gerais, as idéias dos
autores para um determinado mddulo. Ele traz os objetivos educacionais, o tema central
e as atividades/estratégias de aprendizagem para o aluno. A elaboracdo do design
pedagOgico é a tarefa inicial no processo de desenvolvimento de um mdédulo
educacional, e permite a equipe pedagogica fazer um esboco das atividades de
ensino/aprendizagem.

Apds estabelecer o que os alunos devem aprender, o préximo passo é formular
um plano pedagdgico para facilitar a aprendizagem dos alunos, como ensina-los e quais
combinagbes de canais de aprendizagem e tecnologias devem ser usadas. Tudo isso,
levando-se em consideracdo as disponibilidades, a eficiéncia e o custo e beneficio.



A fase de andlise e projeto permitiu que se estudasse o problema a ser
apresentado no objeto, ou seja, o desenvolvimento do objeto proposto foi analisado, as
fontes do problema foram identificadas e as possiveis solucdes foram determinadas.
Envolveu a definicdo de como alcancar os objetivos determinados durante a andlise e
expandir a fundamentacdo do objeto de aprendizagem.

Durante essa fase, o desenvolvimento comegou a apresentar questionamentos,
quando a equipe apresentou o contetdo do objeto. Eram conteidos extensos, alguns que
necessitavam de outros conhecimentos e outros contetdos que se co-relacionavam com
os demais. O objeto fusos horérios era sobrecarregado de textos e questdes a serem
atendidas. Embora apresentasse os conteddos na forma de hipertexto, ndo continha
aspectos intuitivos de navegabilidade. (Figura 1).

Fara entender 05 fusos hordrios ¢ necessdrio que vocd saiba
sobre , que sho movimentos da terra.

Enguanto a terra gira,a diferenga entre as horas de um pais
em que ¢ dia e de outro em que é noife,
& dada pela distincia entre h

Esta di: ia é da

Figura 1: Proposta inicial do objeto de aprendizagem
gue envolvia conteddos correlacionados.

Sobre essa questdo, Sa filho; Machado dizem que no desenvolvimento de
materiais didaticos é preciso pensar o conteudo tratado em blocos pequenos. Assim, 0s
objetos de aprendizagem tornam-se mais faceis de serem reutilizados em contextos
similares ou de serem modificados. A idéia € projetar cada bloco individualmente (com
conteddo independente), para que juntos, formem uma unidade maior. Logo, 0
proposito educacional de um objeto de aprendizagem é muito mais definido pelo uso do
recurso que o desenvolvedor estabelece do que pelo recurso em si (SA FILHO;
MACHADO).

Desse modo, teve-se o entendimento que deveriam ser quatro os objetos de
aprendizagem, procurando privilegiar os quatro principais conceitos envolvidos no
conteddo de fusos horarios, definidos pela equipe multidisciplinar. Assim, obtiveram-se
Fusos horarios, Movimentos da terra, Redes geograficas e Estacdes do ano.

A metafora a ser utilizada nos objetos foi outro ponto que mereceu tempo de
discussdo da equipe. Iniciou-se pensando, ainda sobre fusos, em um casal de bailarinos,
aproveitando os movimentos da danca (realizando a metéafora da terra girando em torno
do sol). Apés, evoluiu-se para alunos dancarinos de todos os géneros musicais,
aproveitando para dancarem em varias culturas, tempos historicos e estacdes do ano.

Avaliando-se essa metéfora, chegou-se a conclusdo que, talvez, ndo fosse uma
abordagem que trouxesse interesse aos alunos do Ensino Médio, do modo que estava
sendo explorada. Por fim, entre tantas possibilidades discutidas, definiu-se por
apresentar a metafora da vida a bordo de um navio pirata, na qual ha dois personagens,
o Capitdo Tormenta e o papagaio Paco, conforme demonstrado na Figura 2.

Com base na metafora da histéria pirata, o Capitdo Tormenta caracteriza-se por
ser o velho capitdo pirata, mal-humorado, médo-de-gancho e perna-de-pau. J& Paco, é o
papagaio que sofre as sentencas impostas pelo capitdo e auxilia o aluno no acesso ao
contetdo estudado. (Figura 2).



Figura 2: Metafora e personagens Figura 3: Desenvolvimento dos cenarios
Capitdo Tormenta e Paco

A composicao dos personagens e a definicdo dos cenarios, das ferramentas, do
formato do texto, do audio, do visual grafico, da linguagem utilizada, das cores, do
fluxo das informacdes e dos desafios que fazem parte dos objetos, estdo presentes na
fase de analise e projeto. Definidas essas questdes, buscou-se desenvolver os story
boards, fluxogramas, os personagens, as ilustracdes e as animacoes, a figura 3 apresenta
o0 desenvolvimento dos cenérios.

Questbes de carater pedagdgico que interferem em todos os objetos foram
amplamente discutidas pela equipe multidisciplinar. Apoiados nos estudos realizados
por Tarouco et al (2003b), observou-se o cuidado da sobrecarga cognitiva aplicada aos
objetos educacionais. Esta refere-se as necessidades exigidas na memoria de trabalho do
aprendiz durante a instrucdo. Em se tratando de instrucdo baseada na web, refere-se
tanto ao processo mental necessario para acessar e interpretar as telas, icones e objetos,
como 0 processo cognitivo dedicado para processar o real conteldo da instrugédo
(TAROUCO et al., 2003Db).

Desse modo, os recursos utilizados no objeto de aprendizagem ndo devem
superar, em niveis de dificuldades ou de motivacdo, o conteudo proposto ou a tarefa
solicitada.

O objetivo de desenvolver objetos educacionais é fazer com que o processo de
aprendizagem do aluno ocorra de maneira mais eficaz possivel. Para tanto, foi a partir
das pesquisas de Lindermann (1983, apud TAROUCO, 2003b), que observou alunos
utilizando material educacional online, combinando com o tempo entre a carga de uma
etapa e a realizacdo da seguinte, que foram feitas algumas recomendacgdes sobre a
apresentacdo de informacdes visando reduzir a carga cognitiva dos alunos que utilizam
0s materiais. Desse modo, as recomendacOes para apresentacdo de informagbes em
projetos educacionais sdo: 1) simplicidade do texto, em qualidade e quantidade; 2)
formatacdo confortavel, a disposicdo do texto e das imagens devem estar em harmonia;
3) cores, que poderdo ser utilizadas para atrair ou distrair o usuario; 4) segmentacéo, a
disposicdo das informagdes ndo devem ocupar toda a tela do computador para evitar a
monotonia na leitura; 5) uso de imagens e graficos, para promover a aprendizagem de
uma geracgao que vive em meio aos recursos visuais e de comunicacao.

Procurando atender a essas recomendaces, no que se refere a interagdo, como
possibilidade de inovacdo e construgdo do conhecimento, os desafios impostos aos
alunos sao apresentados na forma de charadas a serem reveladas. Desse modo, o capitdo
convida o aluno a fazer parte da tripulagdo do seu navio, impondo-lhe desafios que
devem ser superados. Assim, ha a promocao da interacdo do aluno com o objeto e,
conseqiientemente, do aluno com o contetdo, pois passa a fazer parte da histdria que
estd acontecendo no navio, como ilustra a Figura 4.



COM 1000 MORPIDAS DE TUBARAQ! o
ENTAQ VOCE QUER FAZER PARTE
DA TRIPULAGAQ DO MEU NAVI0, HAI? O

Figura 5- Apresentacdo da Charada
em Movimentos da Terra

Essa interacdo leva a definicdo da linguagem e das a¢Ges que 0S personagens
apresentam. Na Figura 5, pode-se observar que a charada apresentada pelo capitdo
utiliza rima como linguagem.

As charadas presentes nos objetos sdo uma das estratégias pedagogicas
utilizadas, pois, apresentam o desafio de maneira lidica, linguagem clara e texto
simples de ser compreendido, ndo oferecendo sobrecarga cognitiva ao aluno.

Ainda referindo-se as estratégias pedagdgicas e as recomendacdes sugeridas por
Lindermann (1983, apud TAROUCO, 2003b), determinou-se fun¢éo ao papagaio Paco,
que é justamente mostrar ao aluno onde ele pode buscar as informagfes necessarias para
revelar a charada. Paco aponta os links para os conteudos, conforme pode ser
visualizado na Figura 6.
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Fiura 6- Elementos de interaéo Figura 7: Texto de apoio

A partir da interface apresentada na Figura 6, o aluno pode acessar diferentes
links. Destaca-se que a navegacao depende da interacdo do usuério, ou seja, ndo had uma
sequéncia pré-estabelecida para o aluno seguir. Deste modo, acredita-se que o aluno tera
seu raciocinio estimulado. Destaca-se os seguintes elementos da Figura 6:

A enciclopédia do Capitéo: é um recurso com informac@es adicionais, tem a funcdo de
um “Saiba Mais”.

O globo: clicando nele o aluno tera acesso ao conteddo, com animacoes e simulagdes.
Paco: é o papagaio que serve para fornecer as instru¢fes ao usuario.

Capitdo Tormenta: clicando nele o aluno tera acesso a duas charadas, referentes ao
contetdo tratado.

Os textos presentes nos objetos sdo oferecidos como suporte ao contetdo (Figura
7). Observa-se nesta figura que a interface que contém o texto, apresenta 0 mesmo
design dos objetos. As interfaces parecem pergaminhos antigos e contém poucos textos
para facilitar a leitura dos alunos na tela. Nessa tela € possivel verificar a presenca de
Paco, o qual se mostra durante todo o processo de navegacdo do os objetos, disponivel
para auxiliar o aluno com o contetdo.

O tratamento dado ao acerto e erro do aluno estd ligado as caracteristicas
inerentes a um velho capitdo pirata. Desse modo, compreende-se que pelo fato dos
objetos serem destinados aos alunos do ensino médio, que as a¢des do capitdo nessas



situacOes, serdo naturalmente aceitas e entendidas, pois Paco e o aluno deixam de viajar
com o capitdo, cada vez que a charada nédo ¢ revelada.

Assim, no objeto Fusos horarios quando o aluno revela a charada, ele é
comemorado pelo Capitdo Tormenta , quando ele ndo revela, aparece Paco remando
sobre as aguas (Figura 8), o que significa que Paco ndo vai participar da tripulacao.

VOCE CONSEGUIL, MARUTO! COM 0 (_ = o
RELOBIO ACERTADO, ESTAMOS PRONTOS RESPOSTA ERRADA, MARUJO!
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Figura 8- Capitdo Tormenta e Paco em Fusos Horérios- Resultado da charada.

No objeto Movimentos da terra, quando o aluno revela a charada acertando a
direcdo que a terra deve girar, 0 marujo pode subir a borda para a aventura que 0s
espera. Quando o aluno ndo coloca acerta as charadas ele é remetido a estudar mais e
tentar novamente (Figura 9).
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Figura 9 -_Capitéo Tormenta e Paco em Movimentos da Terra- Resultado da charada

Quanto a fase de implementacéo, essa teve como suporte as fases de analise e de
projeto. O objetivo dessa etapa foi gerar materiais para auxiliar o desenvolvimento do
objeto, bem como do seu design. Esta fase refere-se ao efetivo desenvolvimento do
objeto, por meio da aplicacdo dos recursos tecnoldgicos identificados nas fases
anteriores, utilizando-se para isso, o story board. Para a metodologia RIVED, nesta
etapa, o grupo de técnicos produz os objetos de aprendizagem tendo como suporte a
interagdo entre os especialistas de contetdo, o designer instrucional e técnico, evitando,
desse modo, falhas no desenvolvimento do objeto em termos técnicos e pedagogicos.
Uma vez que os objetos foram desenvolvidos seguindo a metodologia RIVED, todos os
padrdes presentes na metodologia foram contemplados. Assim, no desenvolvimento do
objeto de aprendizagem empregaram-se recursos de linguagem de programacédo, bem
como os da Internet. A plataforma base do jogo é o programa Macromedia Flash.

Destaca-se que, atualmente, é o aplicativo mais utilizado para criacGes
multimidia para a Internet. As causas para sua preferéncia sdo a facilidade de
manipulacdo gréfica e a geragcdo de arquivos de baixo tamanho e alta resolucdo. O
padrdo flash tem como propriedades uma animacédo vetorial em algumas aplicacdes,
como sequéncias de imagens e video. Ocorre, portanto, 0 armazenamento apenas do
vetor gerado, sendo que por meio deste vetor e de uma funcéo geradora do processador
grafico do computador, que se cria todo o restante da imagem ou da animacé&o.



Ap0s essa fase, ocorreram os testes e implantacdo que do objeto para entrar em
funcionamento. A implantacdo consistiu em disponibilizar o objeto para que fosse
utilizado, testando-o e fazendo-o funcionar adequadamente, segundo 0s parametros
estabelecidos no projeto. Bezerra (2002) ao se reportar a etapa de testes no
desenvolvimento de um sistema, destaca que apesar da existéncia de uma etapa
especifica para testagem, ela deve ocorrer ao longo do processo e, sobretudo, quando
houver alteragGes no sistema. No caso dos objetos desenvolvidos, os testes foram sendo
realizados na medida em que o0 objeto estava sendo desenvolvido. A Ultima fase de
desenvolvimento diz respeito a eficiéncia do objeto, ou seja, a avaliacao.

Deve ocorrer ao longo de todo o processo - dentro das fases, entre as fases e
apos a implantagdo. A avaliacdo pode ser formativa ou somatica. Avaliacdo formativa
ocorre durante e entre as fases. Avaliacdo somatica, em geral, ocorre apds a versao final
da implementacdo. Este tipo de avaliagdo verifica a eficiéncia do objeto de
aprendizagem. Deste modo, primeiro realizou-se um estudo do projeto para a primeira
avaliacdo, apds ocorreu a segunda avaliagcdo, onde procurou-se corrigir 0s erros
encontrados e deixar o ambiente com caracteristicas mais adequadas a demanda de seus
usuarios. Os objetos apresentados ainda estdo em processo de validacdo, ndo tendo sido
finalizada essa ultima etapa. Posteriormente a esta avaliacdo, serd apresentado o objeto
com as reformulacgdes e, logo apds, uma nova avaliacdo devera ser realizada. Em se
tratando de avaliacdo, a metodologia seguida pela Equipe multidisciplinar prevé a
avaliacdo de usabilidade, que é definida como a capacidade que apresenta um sistema
interativo de ser operado, de maneira eficaz, eficiente e agradavel, em um determinado
contexto de operacdo, para a realizacdo das tarefas de seus usuarios.

Desse modo, a avaliacdo de usabilidade de um sistema interativo tem como
objetivos gerais: 1) validar a eficacia da interacdo humano-computador, face a efetiva
realizacdo das tarefas por parte dos usuarios; 2) verificar a eficiéncia desta interacéo,
face os recursos empregados (tempo, quantidade de incidentes, passos desnecessarios,
busca de ajuda, etc.) e 3) obter indicios da satisfacdo ou insatisfacdo (efeito subjetivo)
que ela possa trazer ao usuario.

Estes objetivos devem ser pensados em relacdo aos diferentes contextos de
operacdo previstos para 0s objetos. No caso dos objetos que compdem a série Capitéo
Tormenta e Paco, a validacdo estd sendo realizada com alunos da Rede Publica
Municipal, do municipio de Santa Maria, RS.

CONCLUSAO

O desenvolvimento dos objetos de aprendizagem representa a construcdo de
recursos didaticos para serem utilizados em sala de aula que tém o objetivo de estimular
0 senso critico dos alunos bem como seu raciocinio servindo como um recurso que se
integra no desenvolvimento curricular das escolas, com base em uma orientacdo
pedagdgica voltada para a possibilidade dos professores se tornarem mediadores do
processo de ensino e aprendizado, junto com o contetdo estudado e com o meio que
apresenta ou representa o contetdo.

Os objetos de aprendizagem, enquanto materiais pedagogicos, também
possibilitam aos alunos, uma postura de aprendizes pensadores, investigadores e
solucionadores de problemas, diante dos contetdos apresentados. A disponibilizacdo
dos objetos em repositorios para reutilizacdo, possibilita que outras pessoas os utilizem,
otimizando os recursos ja desenvolvidos, apresentando-se como mais uma vantagem de
desenvolvimento de objetos.
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Quanto ao atendimento das recomendacdes acerca dos objetos de aprendizagem,
embora tenham sido tomados alguns cuidados na sua construcdo, seguindo inclusive
padrdes estabelecidos mundialmente, observa-se que questdes relacionadas a
acessibilidade aos alunos com necessidades educacionais especiais, ndo foram
contempladas. No entanto, os objetos que estdo em desenvolvimento por essa equipe, ja
estdo seguindo as recomendacgOes internacionais sobre acessibilidade publicadas pelo
consorcio W3C, fundador da WEB, que envolvem o Design Universal e
desenvolvimento de ferramentas para os padrdes WEB.

Os objetos de aprendizagem desenvolvidos pela equipe multidisciplinar da
UFSM consistem em uma experiéncia inovadora para professores e instituicdo. Desse
modo, reconhece-se que ha inimeras questdes a serem revisadas e contempladas, ao
final da fase de validacdo. No entanto, percebe-se que os professores participantes desse
processo, assim como os alunos, ja desenvolveram novas metodologias didaticas que
utilizam recursos tecnoldgicos nas suas praticas. Quanto aos alunos, essa iniciacdo ja
obteve retorno, ao se conferir a premiagdo na 2° e 3° Edicdo do Concurso Rived,
totalizando a premiacao de sete objetos aprendizagem no Concurso RIVED dos anos de
2006 e 2007.

Portanto, por meio dos objetos de aprendizagem construidos e da apresentacdo
de seu processo de desenvolvimento, busca-se contribuir para desenvolver nos alunos,
habilidades para o pensamento criativo e reflexdo critica, e apresentar aos professores
um recurso para modificar os métodos tradicionais de transmissdo de informacdes, que
enfatizam a repeticdo e a memorizacgdo passiva, por uma postura ativa de investigacéo e
exploracgdo de novas possibilidades.
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