4, CONSTRUCAO DE OBJETOS
DE APRENDIZAGEM

Nubia dos Santos Rosa Santana dos Santos

Este capitulo apresenta algumas ferramentas de autoria, os recursos exis-
tentes em cada uma delas e sugestdes de como os professores podem utiliza-las
na construcao de Objetos de Aprendizagem (OAs) para apoiar o processo de en-
sino e aprendizagem.

A construcao de Objetos de Aprendizagem requer conhecimentos da area
de dominio, pedagdgicos e tecnoldgicos. O professor pode construir um OA, uma
vez que possui o conhecimento da area de dominio e das estratégias pedago-
gicas. Mas como facilitar a construcdo de OAs por professores que ndo sabem
programar? Uma solugao é utilizar as ferramentas de autoria. Essas sao recursos
amigaveis para que leigos ou ndo programadores possam desenvolver com rapi-
dez e amigabilidade um determinado conteddo ou programa (MAIA, 2002).

Entende-se que a criacdo de um OA requer, além do conhecimento de tec-
nologias (e.g., ferramentas de autoria), o planejamento com objetivos bem defini-
dos e estratégias pedagogicas adequadas.

4.1 FERRAMENTAS DE AUTORIA

Conforme ressaltam Thompson e Lamshed (2006), o crescimento de fer-
ramentas gratuitas e livres tem contribuido para que os docentes criem seus
préprios materiais educacionais, mais adequados ao seu contexto escolar. Dessa
forma, o professor deixa de ser somente um consumidor de conteudos disponi-
bilizados por outros e passa a ser também um produtor, o que Toffler (2001) cha-
mou de prosumer, ou seja, a juncao de produtor e consumidor de informacdes.
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Essas ferramentas de autoria sdo definidas como qualquer software (ou
conjunto de componentes de software) que pode ser usado por autores (indivi-
dual ou colaborativamente) para criar ou modificar o contetdo da web para uso
por outras pessoas (W3C, 2011), podendo ser gratuitos ou pagos e caracterizados,
de acordo com o tipo de recurso, como gerador de texto, som, imagem, video, etc.

Conforme aborda Al-Shawkani (2010), a classificacdo de ferramentas de
autoria pode basear-se em diversos aspectos como a complexidade, o custo e o
proposito. Em relacdo a complexidade, as ferramentas podem variar entre sim-
ples até avancada. As simples sdo aquelas que o usudrio pode clicar e arrastar
elementos e possui assistentes que auxiliam este usuario. J& as avancadas sdo
aquelas que necessitam de recursos de programacdo para construir um material
ou um curso completo, isto é, exigem um conhecimento técnico. Quanto ao pro-
posito, é possivel citar ferramentas desenvolvidas especificamente para a criacao
de cursos. No entanto, ha ferramentas que, apesar de ndo serem especificas para
este fim, também podem ser utilizadas. Por fim, quanto ao custo, as ferramentas
podem ser classificadas como gratuitas ou comerciais.

A escolha da ferramenta deve, portanto, basear-se nos critérios propostos
por Al-Shawkani (2010) bem como atender a proposta pedagdgica que embasara
a criacao do objeto. Para isso, durante a fase de planejamento, o professor deve
elencar os recursos e estratégias que serdo utilizados. Fenrich (2005) apresenta
algumas estratégias que podem ser utilizadas no planejamento do OA e na pes-
quisa de ferramentas de autoria apropriadas:

« Incluir cursos, simulacdes, jogos educativos.

« Incorporar uma grande variedade de tipos de perguntas com op¢oes
de verdadeiro ou falso, escolha multipla, resposta curta, associacdo, se-
lecao de imagens ou parte de uma imagem, arrastar e soltar itens, etc.

«  Elaborar questées que permitam julgamento e resposta reflexiva.
«  Permitir mais de uma resposta correta.
«  Fornecer feedback especifico para cada tipo de resposta.

«  Possibilitar o controle do nimero de tentativas por questao, entre ou-
tros.

Algumas ferramentas gratuitas que podem ser usadas por professores na
criacdo de OAs e que permitem a aplicacao de estratégias como as mencionadas
por Fenrich (2005) sao:
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GIMP - ferramenta para edicdo de imagens e criacdo de animacgoes.
WINK - ferramenta para criacao de tutoriais.

Audacity - ferramenta para edicdo de dudio.

Picasa - ferramenta de edigao de video.

Hot Potatoes — ferramenta de criacao de exercicios interativos.

eXelearning - ferramenta que permite a criagdo de cursos e a integracao de
diversos recursos, inclusive de recursos criados com as ferramentas mencionadas
anteriormente.

Neste capitulo, além de descrever as ferramentas, sdo apresentadas possibi-
lidades de uso de acordo com teorias educacionais como os principios de instrucao
de Gagné (2005) e a Teoria da Aprendizagem Multimidia (MAYER, 2005).

4.1.1 GIMP

O GNU Image Manipulation Program (GIMP) é uma ferramenta livre de edi-
¢ao de imagens e permite a criacao de animagoes. A ferramenta é de facil mani-
pulacéo e oferece varios recursos para edicao de imagens.

Conforme apresentado na Figura 4.1, a interface do GIMP disponibiliza
ferramentas de edicao, a configuracdo dessas ferramentas, modos de visualiza-
cao, efeitos, entre outros. As camadas disponiveis no GIMP permitem a criacdo de
animacodes usando figuras. Para gerar uma animacao, cada camada pode possuir
alguma alteragao na imagem (se for a mesma imagem) ou outra imagem, e todas
as modificacbes realizadas geram a animacao, que é executada quadro a quadro.
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Figura 4.1 - Interface da ferramenta GIMP.

Reategui (2007) destaca que as animagdes podem ter fun¢des semelhantes
as de imagens estaticas, podendo ser usadas com funcao decorativa, representati-
va, organizacional ou explanatdria. Para o autor, as animag¢des sao mais adequadas
a representacao de conceitos e/ou elementos dinamicos, onde as mudancas sao
observadas ao longo do tempo, assumindo, dessa forma, uma funcao explanaté-
ria. Neste caso, as animacdes podem ser usadas para explicar o funcionamento
de um sistema, um objeto, um componente, entre outros, de modo a facilitar o
entendimento sobre um determinado conteudo.

Conforme aborda Tavares (2006), uma animacao interativa representa a
evolucdo temporal de um modelo da realidade e torna possivel a exibicdo da evo-
lucdo temporal de objetos abstratos em sua representacao concreta.

As animacgdes também podem ser estrategicamente utilizadas para cha-
mar a atencdo do aluno para um determinado assunto. O professor deve atentar
para o uso apropriado da animagao com outros elementos para evitar a sobre-
carga cognitiva, causada pelo excesso de informacdes. Visando a criacdo de ma-
teriais educacionais multimidia que facilitem a aprendizagem, pode-se utilizar a
Teoria da Aprendizagem Multimidia de Mayer (2005), que elenca sete principios
que devem ser seguidos na construcao desses materiais. Um desses principios
é o da contiguidade temporal. Segundo ele, na criacao de animacgdes, é preciso
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apresentar imagens e narracao simultaneamente, de modo a facilitar a integracao
da informacao pelo aluno. Outro principio apresentado por Mayer é o da moda-
lidade, descrito mais detalhadamente no capitulo 8. Segundo o principio da mo-
dalidade, os alunos aprendem melhor a partir de animagao com narracdo do que
animacdo com texto escrito na tela. De acordo com as pesquisas realizadas pelo
autor, houve melhor resultado nos testes aplicados aos alunos quando a anima-
cao foi associada ao som ao invés de ser associada ao texto.

O download do GIMP pode ser feito através do endereco:
http://www.gimp.org/

Tutoriais do GIMP: http://www.gimp.org/tutorials/
http://penta3.ufrgs.br/tutoriais/GIMP/

Portanto, o professor pode criar uma animagao com o GIMP e acrescentar
uma narracgéo utilizando o Audacity, uma ferramenta de autoria que serda descrita
na préxima secao.

4.1.2 Audacity

O Audacity é uma ferramenta livre que permite a gravacdo e a manipulagao
de dudio. Com ele o professor pode criar dudio para tutoriais, apresentacdes com
simulagdes ou animacoes, fala de personagens, um programa de radio, a narracao
de um video, entre outros. Além disso, o dudio é um grande aliado para o ensino
a distancia.

Na gravacédo do 4dudio, o professor deve ter alguns cuidados como: escolher
um local apropriado para a gravacao, utilizar a pausa corretamente, a voz deve ser
nitida, enfim, gravar um audio requer cuidados e exige, em muitos casos, varias
tentativas até a criagcdo de um som harmonico.

Com o Audacity também é possivel inserir efeitos especiais, cortar partes
que nao serdo utilizadas e ainda mixar, ou seja, combinar varios sons, como uma
narragao e um fundo musical.

A Figura 4.2 apresenta a interface deste software. Na area destacada, de-
nominada controle, encontram-se os botdes de controle do som, como pausar,
avancar e gravar, por exemplo. Cada dudio gravado ou importado ocupa uma
faixa (ou trilha), o que permite a edicdo de cada um separadamente (Figura 4.2).
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O Audacity também possui diversos recursos para a manipulagdo e tratamento
do audio, oferecendo inimeras possibilidades para o material educacional a ser
desenvolvido.

-« "
T o (el e e

Figura 4.2 - Interface do Audacity.

Em relagao a qualidade do audio, um dos recursos existentes no Audacity
é a eliminacado de ruido. Na edicdo do audio é importante eliminar os ruidos e
aplicar outros efeitos como o “Fade In e Fade Out” para melhorar sua qualidade. O
“Fade in” pode ser aplicado no inicio do dudio de forma que o aumento do volume
seja gradativo e harmonioso até o volume original. Ja o “Fade Out” pode ser apli-
cado no fim do 4udio, permitindo uma diminuicao gradativa do volume.

Segundo Tarouco et al. (2009) o dudio, no contexto educacional, pode ser
utilizado de trés formas: i) dudio redundante; ii) dudio sugestivo; e iii) dudio com-
plementar. O dudio redundante vem acompanhado de outra midia e descreve
exatamente a mesma mensagem. O dudio sugestivo é aquele que, ao ser utilizado
com outra midia, motiva o ouvinte para a mensagem de apresentacdo da midia
complementar. E o dudio complementar é utilizado para fornecer detalhes adicio-
nais ao material visual. Vale ressaltar que os dudios sugestivos e complementares
favorecem a aprendizagem, enquanto o redundante pode causar a sobrecarga
cognitiva.

O download do Audacity pode ser feito através do endere-
co: http://audacity.sourceforge.net/?lang=pt
Tutoriais do Audacity:

http://penta3.ufrgs.br/tutoriais/Audacity/
http://audacity.sourceforge.net/manual-1.2/

81

OBJETOS DE APRENDIZAGEM



4.1.3 WINK

O WINK é uma ferramenta livre que permite criar tutoriais através da captu-
ra de telas (Figura 4.3) e movimentos do mouse. Também possibilita a insercao de
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Ao solicitar a criacdo de um novo tutorial é exibida uma janela (Figura 4.4
a esquerda) que permite alterar configuragdes como, por exemplo, o tamanho da
area a ser capturada, os quadros por segundo, insercdo de dudio, entre outros.
Apos a definicao das configuragdes surge uma janela (Figura 4.4 a direita) que

Figura 4.3 - Exemplo de tela capturada no WINK.

fornece informagdes de como capturar as telas desejadas.
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Figura 4.4 - Criacao de tutorial no WINK.

OBJETOS DE

82

APRENDIZAGEM



Com esta ferramenta o professor pode criar Objetos de Aprendizagem, no
formato de tutorial, que demonstrem a utilizacdo de um software ou uma simula-
¢ao. Também é possivel criar um tutorial que demonstre como um OA funciona e
integra-lo ao préprio objeto, auxiliando sua exploracao pelo aluno.

A criacao de tutoriais sobre a utilizacdo de softwares é importante na me-
dida em que nem sempre é possivel capacitar os alunos em todos os programas
exigidos por uma disciplina, por exemplo. Além disso, com eles cada aluno pode
aprender no seu ritmo e consulta-los quantas vezes forem necessarias.

O download do WINK pode ser feito através do endereco:
http://audacity.sourceforge.net/?lang=pt

Tutorial do WINK:
http://penta3.ufrgs.br/tutoriais/wink/

4.1.4 Picasa

O Picasa é um software gratuito da Google que permite a organizacédo e
edicao de imagens e a criacao de videos. O software é simples de usar e possui
uma interface amigdvel (Figura 4.5).

O video educacional pode ser usado como um complemento durante a
apresentacdo de um conteudo. E um recurso pedagdgico e pode ser considerado
um Objeto de Aprendizagem, assim como pode compor varios outros OAs.

O video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem
musical e escrita. Linguagens que interagem superpos-
tas, interligadas, somadas, ndo separadas. Dai a sua for-
¢a. Somos atingidos por todos os sentidos e de todas as

maneiras. O video nos seduz, informa, entretém, projeta
em outras realidades (no imaginario), em outros tempos e
espacos. (MORAN, 1995)
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Figura 4.5 - Interface do Picasa.

Para criar um video educacional, ap6s a elaboragao de um roteiro conten-
do as sequéncias das cenas do video, o professor deve selecionar as fotos, o dudio
e os outros videos que serdo utilizados. Em seguida, o professor pode selecionar
a opcao Filme, onde estarao disponiveis as guias Filme, Slide e Clipes (Figura 4.6).
A guia Filme permite modificar as configuracoes de filme; a guia Slide possibilita a
adicao de textos e a guia Clipes permite a insercao de imagens. Também é possi-
vel inserir efeitos de transicao entre as imagens.

Figura 4.6 — As guias Filme, Slide e Clipes, respectivamente, do Picasa.
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Ap0ds a escolha e montagem desses recursos, o video pode ser convertido
em um arquivo de extensao. wmv (Windows) ou .mov (Mac). O video pode ser
compartilhado fazendo upload diretamente no YouTube.

Mas como o video pode ser trabalhado em aula? O professor pode, por exem-
plo, trabalhar com temas diversos, criando grupos de pesquisa cujo objetivo final
seja a criacdo de um video. Além disso, ele pode criar e apresentar videos para con-
telidos mais complexos, de forma a facilitar a aprendizagem dos alunos. O video,
apesar de todo seu potencial de informacao e sua capacidade de obter atencao (um
dos eventos de instrucao de Gagné), deve ser utilizado, assim como outros recursos,
de forma integrada as estratégias pedagogicas, com um objetivo bem definido.

Alguns usos inadequados do video sao abordados por Moran (1995). O au-
tor destaca que o professor ndo deve usar este recurso com a finalidade de suprir
uma falha no planejamento da aula. Além disso, o video deve ser coerente com os
conteudos da disciplina, propiciando reflexao sobre eles. Nao se deve exagerar no
uso deste recurso, pois sua eficacia pode diminuir.

Ainda segundo Moran (1995), o video pode ser utilizado para simulac¢des;
para producao, isto &, ser utilizado na documentacdo de aulas, projetos e eventos,
na elaboracdo de entrevistas e documentarios; e para avaliacdo quando aluno e
professor podem perceber suas atitudes, analisar seus comportamentos, intera-
¢oes e assim prover melhorias.

Para a elaboracao desse tipo de recurso, é importante levar em considera-
¢ao dois dos principios apresentados por Mayer (2005), em sua Teoria da Apren-
dizagem Multimidia. O primeiro deles é a redundancia. Segundo este principio, a
informacao apresentada em um formato ndo deve ser repetida em outro. No caso
do video, deve-se evitar que um texto presente na tela seja também narrado, pois
isso pode causar uma sobrecarga cognitiva no aluno. O segundo principio, que
pode ser aplicado pelo professor na construcdo de seu video, é o da personaliza-
¢ao. De acordo com pesquisas realizadas, notou-se que os alunos apresentavam
melhores resultados nos testes propostos quando o texto e/ou narragao contidos
no material multimidia estavam em estilo conversacional ao invés do formal. Por
estilo conversacional, Mayer (2005) aponta i) o uso do “vocé”; e ii) de sentencas
nas quais o instrutor faz comentérios diretos ao aluno. Sendo assim, ao criar a
narragao para o video, o professor deve, sempre que possivel, adotar o estilo con-
versacional, inclusive, inserir perguntas que permitam sua parada durante sua
execucao em sala de aula, para questionamentos e discussoes.
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Na abordagem construtivista, o aluno pode usar o video na construcdo
do seu conhecimento, em funcdo das préprias percepcdes provenientes das in-
teracbes e modificacdes realizadas. Por exemplo, o professor, como mediador,
apresenta um video e estimula os alunos a analisa-lo; apds a andlise, propde uma
modificacdo e/ou criacdo de um novo video, em virtude das alteragdes sugeridas
pelos alunos.

Na era digital (VEEN e VRAKKING, 2009), quando os alunos conseguem exe-
cutar varias tarefas ao mesmo tempo e lidar com diferentes tipos de midia, o video
parece ser um recurso fundamental a ser usado em sala de aula pelo professor. No
entanto, como destacado anteriormente, deve-se ter o cuidado de preparar uma
estratégia para que seu uso seja eficaz. Black, Heatwole e Meeks (2007) destacam
o video como uma forma eficaz de recuperar e/ou chamar a atencéo do aluno. Na
teoria instrucional de Gagné (2005), um dos eventos é obter a atencdo do aluno
e o video é um dos recursos que pode ser utilizado para este fim, assim como
orientar a aprendizagem e colaborar para a retencdao de novos conhecimentos.

O download do Picassa pode ser feito através do endere-
¢co: http://picasa.google.com.br/intl/pt-BR/

Tutorial do Picassa:
http://support.google.com/picasa/bin/answer.py?hl=pt-
-BR&answer=19533

Vale ressaltar aimportancia de disponibilizar os videos como recursos edu-
cacionais abertos (conforme visto no Capitulo 2), permitindo a sua reutilizacao
por diversos professores na elaboracdo de materiais educacionais e praticas pe-
dagdgicas.

4.1.5 Hot Potatoes

O Hot Potatoes é uma ferramenta que oferece varios tipos de exercicios inte-
rativos como a criagao de textos com lacunas (JCloze), exercicios de associacao de
pares (JMatch), questionario de multipla escolha (JQuiz), palavras cruzadas (JCross) e
exercicios de frases ordenadas (Jmix) (HOT POTATOES, 2010). Ainda possibilita a cria-
¢ao de uma unidade contendo varios exercicios (The Masher). Os exercicios criados
no Hot Potatoes sdo compativeis com os navegadores Internet Explorer e Firefox e
com as plataformas Windows, Macintosh e Linux.
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Todos os exercicios realizados no Hot Potatoes permitem ao professor for-
necer dicas e feedback. De acordo com os eventos de instrucdo de Gagné (2005),
deve-se prover orientacao durante a aprendizagem (dicas) e a realimentacao (fe-
edback) com vistas a reforcar a aprendizagem. No Hot Potatoes o professor pode
criar um pacote SCORM (detalhado no Capitulo 5) de exercicios e depois utiliza-lo
em um Ambiente Virtual de Aprendizagem, onde as a¢des de um aluno podem
ser registradas.

O professor pode, ainda, elaborar os exercicios seguindo as orientacdes
fornecidas pelos eventos de Gagné para que um OA criado no Hot Potatoes fa-
voreca a aprendizagem. Quando esses exercicios fazem parte de um OA maior,
eles podem ser usados para obter atencao do aluno, colaborar na recuperacao de
conhecimentos prévios necessarios a aprendizagem, verificar o desempenho gra-
dual do aluno, avaliar o desempenho e aumentar a retencdo do conhecimento.

Os exercicios criados nesta ferramenta também podem ser classificados
quanto a interatividade. Com base nos estudos de Sims (1997), podemos identi-
ficar nos exercicios criados por esta ferramenta os seguintes niveis de interativi-
dade:

Interatividade objetiva — objetos sao ativados com o uso do mouse ou outro
dispositivo.

Interatividade de suporte — ocorre suporte de desempenho que vao desde
mensagens simples de ajuda a tutoriais para conteidos complexos.

Interatividade reflexiva — possibilidade de gravar as respostas dos alunos e
depois compara-las com as de outros alunos.

Na criacdo das atividades é possivel utilizar videos, imagens e animacoes, o
que permite o uso deste software em diferentes areas de conhecimento.

O download do Hot Potatoes pode ser feito através do en-
dereco: http://hotpot.uvic.ca/

Tutoriais do Hot Potatoes:
http://hotpot.uvic.ca/tutorials6.php
http://penta3.ufrgs.br/tutoriais/hotpotatoes/

A opcdo JCloze permite a criagdo de exercicios de texto com lacunas (Figu-
ra 4.7). Na tentativa de resolucao do exercicio, o aluno precisa ter conhecimento
sobre o assunto abordado para preencher as lacunas corretamente. De acordo
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com os eventos de Gagné (2005), esse tipo de exercicio permite testar o desem-
penho e, consequentemente, verificar se os objetivos da aprendizagem foram
alcancados. Para Bordenave e Pereira (1997), as questdes de lacunas medem co-
nhecimentos, mas em sua elaboracdo devem ser evitadas afirmacodes indefinidas
que permitam mais de uma resposta, muitas lacunas em uma questao e sinais
que podem ser indicadores de resposta, como artigos e pronomes.

Einaeit] =)

A frase abaixo encontra-se incompleta. Colabore a frase

&5 Bcunas a

No [?) |de Pitdgoras, o quadrado da [?] |&iguala k] das quadrados dos

|

Verificar I _Swgeslm |
index | _=> |
Figura 4.7 — Opc¢ao JCloze.

O exercicio também pode conter imagens associadas ao contexto do con-
teudo. Para modificar a forma de apresentacdo do exercicio criado, como cor de
fonte e fundo, frases de explicacao, feedback e botdes, o professor deve selecionar
o menu Opc¢des/Configurar saida. Por fim, ao salvar o exercicio, pode ser gerado
um arquivo com a extensao .html.

Uma forma de trabalho com este tipo de exercicio é o professor apresentar
conceitos e depois solicitar que os alunos preencham as lacunas com os conceitos
estudados. Dessa forma, o aluno precisa conhecer o contedido para usar os con-
ceitos adequados.

Uma das atividades mais ludicas do Hot Potatoes é o JCross (Figura 4.8),
que permite a criacdo de problemas no formato de palavras cruzadas, as quais sao
consideradas um tipo de jogo. Para Johnson (2005), os jogos incentivam o aluno
a decidir, a escolher, a priorizar. O exercicio de palavras cruzadas também pode
ser realizado de forma colaborativa onde um grupo pode solucionar o problema
proposto.
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Figura 4.8 — Opgao JCross.

Com o JQuiz (Figura 4.9) é possivel criar um questiondrio de multipla es-
colha. De acordo com Leffa (2006), o exercicio de multipla escolha, em termos
de aprendizagem, permite estabelecer distingdes finas entre dreas préximas do
conhecimento, que muitas vezes podem passar despercebidas para o aluno. O
mesmo autor destaca que pode ser utilizado um texto, uma figura, um grafico ou
um mapa como base de leitura e a partir disso o aluno pode refletir e realizar suas
escolhas. Na elaboracao deste exercicio o professor deve atentar para o principio
da coeréncia (MAYER, 2005), evitando o uso de palavras, imagens e sons que ndo
sdo relevantes para o assunto.

Outra sugestao no uso desta atividade é mostrar a pontuacao das questoes
somente no final do teste e nao depois de cada resposta, pois isso pode interferir
na motivagdo do aluno.
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Figura 4.9 — Opcao JQuiz.

A opcéo JMix (Figura 4.10) permite a criacdo de exercicios com frases de-

sordenadas. Nessa atividade o aluno deve organizar as frases de modo a criar um

texto coerente. Segundo Leffa (2006), o professor pode utilizar tal atividade para

instrucdes, em que as sequéncias de passos devem ser seguidas numa determi-

nada ordem para funcionar corretamente; no campo semantico, na ordenacao de

uma lista de objetos, expressdes, acdes e habilidades, caracteristicas de objetos,

etc.; numa linha de tempo, na ordenacao de eventos histéricos em ordem crono-

|6gica, por exemplo.

i | |

Baseando-se no seu conhecimento sobre o Teorema de Pitagoras, organize de forma coerente a frase abaixo.

Pl e

- Destazr | Renciar | Supeatio |

Teorema dahipotenusa de éigual oquadrado dosquadrados Pitigoras doscatetos asoma No

s | = |
Figura 4.10 - Opc¢ao JMix.

O JMatch (Figura 4.11) permite a criacao de exercicio de associacdo de pa-
res. Na tentativa de associar informagées, o aluno necessita analisar e organizar o
conteudo de forma coerente. Com o JMatch é possivel associar um texto a uma

20

OBJETOS DE APRENDIZAGEM



imagem, a um som ou a outro texto. Para Bordenave e Pereira (1997), as questdes
de associacdo sdo adequadas quando o objetivo é promover a associacdo de duas
ou mais ideias, como a identificacdo de lugares (ou partes de mapas), diagramas
e esquemas.

No JMatch, o professor pode escolher entre dois formatos de apresentacao
do exercicio: uma combobox em cada alternativa, que permite escolher a infor-
macao a ser associada; e o outro formato que o usudario arrasta a informacao para
associar a uma das alternativas. Neste exercicio, o professor pode elaborar uma
atividade na forma de jogo da memdria no qual serd utilizado um audio com uma
histéria que o aluno deve associar a uma figura ou a um texto correspondente.

Mﬂl = I
Sendo a,b e ¢ as medidas dos comprimentos dos lados de um triangulo, verifique quais sio Is) e ie a respost
correta
Vedcar
asGb=Tc=13 |S.‘ne«u~gu!:~ I
[asgb=10c=5 1o ¢ rettnge |
[a=Eb=tnc=8 180 6 rentngule s 81273 6 Faiso |
[a=3b=9ec=s [ o & evtingudo porque o resutado o 169=85 (Faiso) |

Figura 4.11 - Opcao JMatch.

O The Masher permite agregar os exercicios feitos com as outras opcoes
do Hot Potatoes. Ap0s escolher as atividades e realizar a configuragdo, basta criar
a unidade para que sejam exibidos os links para as atividades.

4.1.6 Geogebra

O Geogebra é um software livre da drea de Matematica que permite apren-
der e ensinar graficos interativos, dlgebra e calculo, do Ensino Basico ao Ensino
Superior.

O professor pode utilizar este software como auxilio para o ensino de Ge-
ometria, desde conteldos mais simples até os mais complexos. Por exemplo,
a Figura 4.12 apresenta a possibilidade de o aluno inserir as coordenadas (por
exemplo, (2,1) (2,2)) e o software apresentar o pontos. Com isso, o professor pode
utilizar esta ferramenta para ensinar, inclusive, o basico de coordenadas.
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Figura 4.12 - Interface do Geogebra.

Para Rossi e Bisognin (2009), o Geogebra é um software que possui recursos
essenciais para construcao e exploragao de transformacdes geométricas no pla-
no, e as construgodes feitas nele sdo muito parecidas com as realizadas com lapis e
papel. Com isso, o professor pode usar a ferramenta em paralelo com atividades
feitas usando o papel. Os contetdos criados através do Geogebra podem compor
OAs voltados para a drea de Geometria.

Para conhecer mais um pouco sobre o Geogebra e fazer o
download acesse:
http://www.geogebra.org/cms/pt_PT

Tutoriais do Geogebra:
http://www.geogebra.org/book/intro-en/

4.1.7 eXelLearning

O eXelearning, ou eXe, é uma ferramenta livre e de cédigo aberto, facil de
manipular, que pode ser utilizada para a elaboracdo de conteldos pedagdgicos
digitais na Web (Figura 4.13). Ele permite agregar varios recursos como videos,
imagens, applets, arquivos flash, exercicios, audio, etc. Cada um desses recursos
é inserido no eXe por meio das iDevices, ou ferramentas instrucionais. Para isso, o
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primeiro passo, para criar um OA, é elaborar um roteiro, definindo os recursos que
irdo compor cada tela.

@ cueteorning - Mozila Firelox = 1) e
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Figura 4.13 — Interface do eXeLearning.

Os recursos desenvolvidos nesta ferramenta podem ser exportados como
Common Cartridge SCORM 1.2, IMS Content Package, Pagina Web no formato de
pasta de conteudo ou zipada, pagina web simples, arquivo de texto e formato
de notas para iPod. A ferramenta também oferece algumas opgdes de estilos de
interface que possibilitam ao professor escolher aquela mais adequada ao conte-
udo a ser desenvolvido.

O eXe possui duas abas na parte superior da tela: edicdo e propriedades.
Para criar um conteudo, o professor escolhe um dos iDevices (lado esquerdo) e a
opcao escolhida surge na drea de edicao (aba de edicao), permitindo a criacéo e
alteracao de conteudos. A aba propriedades possui trés abas. A primeira, package,
permite informar as propriedades do projeto, como titulo, cabecalho, autor, licen-
¢a, rodapé, descricao e ainda, a taxonomia (por exemplo, tépico, sessao e unida-
de) em trés niveis. Na aba metadados, é possivel adicionar informacées referentes
ao conteudo criado através do padrao Dublin Core (descrito no Capitulo 5). E a aba
exportar permite adicionar op¢des ao SCORM, como adicionar ligagdes (anterior/
préximo) ao conteddo SCORM.
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Uma iDevice adequada para a analise detalhada de uma imagem, é o Am-
pliador de Imagem, pois oferece alguns niveis de zoom (Figura 4.14). Por exemplo,
se o professor inserir uma imagem que nao esteja nitida devido ao tamanho, o
aluno pode utilizar o ampliador para melhorar a visualizacao.

iDevices
Actividade

Ampliador de Imagem
Animagdo em Flash
Applet Java

Artigo Wiki

Atividade Lacuna
Atividade de Leitura
Estudo de Caso
Galeria de Imagens
Multi-choice

L(.'ri_:u'e':tim:;s

Figura 4.14 - Interface do eXeLearning com a iDevice Ampliador de Imagem.

O professor pode usar o eXe para desenvolver seus proprios OAs usando as
iDevices. Para elaborar um material didatico que seja realmente eficaz no proces-
so de ensino e aprendizagem, é necessario planeja-lo com base em estratégias
pedagdgicas. Para isso, o professor pode basear-se na lista de eventos de instru-
¢ao de Gagné (2005): i) obter atencao do aluno; ii) informar objetivos; iii) estimular
o conhecimento prévio; iv) apresentar o estimulo; v) guiar a aprendizagem; vi) eli-
citar a performance; vii) proporcionar realimentacao; viii) verificar a performance;
e ix) aprimorar a retencao e transferéncia de conhecimento. No decorrer do texto,
o uso das iDevices no desenvolvimento de OAs sera relacionado a estes eventos.

Para obter a atengdo do aluno (primeiro evento de instrucdo de Gagné),
o professor pode utilizar uma animacéo através do iDevice animacdo em Flash
que permite a insercdo de um conteudo criado com o Macromédia Flash, com
a extensao .swf. O Macromédia Flash também é uma ferramenta de autoria que
possibilita a criacdo de animacgdes, jogos, sites e banners, porém é um software
proprietario. O professor pode utilizar esse recurso para importar recursos no for-
mato .swf para compor um OA. De acordo com Tversky, Morrisony e Betrancourt
(2002), as animacgdes podem ser mais eficazes comparadas as imagens estaticas
em situacdes de sistemas complexos.
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Além da iDevice animacao em Flash, o professor pode utilizar a iDevice Ap-
plets como recurso para obter atencdo do aluno. Pode-se importar applets (pe-
qguenos programas feitos em Java) para agregar ao contetdo. O professor de
matematica, por exemplo, pode utilizar applets para graficos, geometria, fungoes,
limites etc. Um exemplo de uso de applet é o Geogebra (descrito na secao 4.1.6),
conforme mostra a Figura 4.15.
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Figura 4.15 — Geogebra na ferramenta eXeLearning.

Seguindo as recomendacdes do segundo evento de instrucao de Gagné,
o qual é descrever o objetivo de aprendizagem, o OA criado no eXe deve possuir
os objetivos descritos de forma bem detalhada, orientando o aluno quanto as
tarefas que deve realizar, aumentando suas expectativas e levando-o a focalizar
sua atencao. Esses objetivos podem ser descritos na iDevices Objetivos. Outra iDe-
vice importante para orientar o aluno em relagao ao OA e ao seu uso é a iDevice
Pré-requisitos, essencial para um melhor entendimento sobre o conteudo a ser
abordado e as competéncias necessarias para a realizacdo das tarefas.

Com a iDevice Atividades o professor pode criar atividades contendo tex-
tos, imagens, links para paginas Web e videos. Também pode utilizar a iDevice RSS
(Really Simple Syndication) para introduzir informagdes remotas de outros sites.
Ainda é possivel alterar o conteudo da atividade através do cédigo em HTML (ico-
ne HTML) e utilizar a iDevice Artigo WIKI para agregar informacao da Wikipédia.
Ao utilizar essas iDevices o professor deve atentar para o principio da coeréncia
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(MAYER, 2005), evitando o uso de palavras, imagens e sons que nao sao relevantes
para o assunto abordado.

Além disso, pode-se utilizar a iDevice Atividades para propor atividades que
permitam verificar se o aluno possui o conhecimento prévio necessario a aprendi-
zagem do conteldo abordado pelo OA, conforme o terceiro evento de instrucao
de Gagné (recuperacao de conhecimentos prévios necessarios a aprendizagem).

Recomenda-se que o contelddo do OA a ser desenvolvido possua uma me-
todologia de apresentacdo, pois de acordo com o quarto evento de Gagné, é
preciso que a apresentacao do material instrucional seja apropriada ao contetdo
abordado, pois influencia diretamente na percepcao do aluno. A apresentacao do
material deve possuir uma orientagao e uma organiza¢ao de modo que o aluno
nao se sinta desorientado. Isto nédo significa que o OA deva ser linear, mas que ele
deva ser elaborado considerando a organizacao na sequéncia do conteudo.

O OA desenvolvido deve orientar a aprendizagem (quinto evento de Gag-
né) por meio de recursos que conduzam o aluno na constru¢do do conhecimento,
0 que pode ocorrer através de enunciados, sugestdes, gravuras e exemplos de
situacdes-problema. Entre as ferramentas que podem ser utilizadas para desenca-
dear este evento estdo as iDevices Reflexdo, Galeria de imagens, Leituras e Estudo
de caso.

Apos a apresentacao de um contetido, o professor pode utilizar uma ati-
vidade através da iDevice Reflexdo para estimular o aluno a refletir. Este recurso
pode também ser utilizado para apresentar questoes que exijam reflexdo e tam-
bém oferecer uma realimentacdo que auxilie no entendimento do contetido.

O professor também pode utilizar a iDevice Estudo de Caso para trabalhar
com apresentacgao de histdrias, propondo atividades, e ao final fornecer uma rea-
limentagao. Andre (2008, p. 150) ressalta a importancia dos estudos de caso:

[...] os estudos de caso podem ser instrumentos valiosos,
pois o contato direto e prolongado do pesquisador com
0s eventos e situagdes investigadas possibilita descrever
acoes e comportamentos, captar significados, analisar in-

teragdes, compreender e interpretar linguagens, estudar
representagdes, sem desvincula-los do contexto e das cir-

cunstancias especiais em que se manifestam.
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A iDevice Galeria de Imagens pode ser utilizada para inserir imagens que
representam a sequéncia de uma informacao. Em seguida, o aluno pode elaborar
um resumo sobre o contedido ou conceitos presentes nas imagens.

Durante a orientacdo a aprendizagem é importante criar meios de obter,
de forma gradual, o desempenho do aluno (sexto evento de Gagné) através de
acoes praticas relacionadas ao contetido. Para isso, o professor pode utilizar a iDe-
vice Atividades contendo videos, figuras e textos, a iDevice Paginas Web contendo
informacdes complementares e a iDevice Reflexao. Através das atividades pro-
postas nessas iDevices o aluno deve demonstrar e compartilhar o conhecimento
aprendido. A aplicacao dessas atividades, durante o uso do OA, é importante para
obter informacgdes sobre o desempenho do aluno, possibilitando rever as estraté-
gias e propor melhorias para o processo de ensino e aprendizagem.

O sétimo evento de Gagné, referente ao feedback, sugere que na avaliacao
do desempenho do aluno, seja fornecido um feedback como retorno. Para isso, o
professor pode utilizar as iDevices com atividades nas quais o aluno possa aplicar
o conhecimento adquirido, fornecendo, além de dicas, o feedback. A realimenta-
¢ao das atividades realizadas e a¢des do aluno sao fundamentais para que este
sinta-se motivado a explorar o contetudo e continuar no processo de aprendiza-
gem. Além disso, o feedback deve possuir um aspecto motivador, instigando o
aluno a pesquisar e levando-o a reflexao.

Na avaliacao de desempenho (oitavo evento de Gagné) pode-se utilizar a
iDevice de Selecao multipla, que permite inserir dicas e realimentacao (feedback).
E semelhante a opcao JQuiz do Hot Potatoes. Pode-se utilizar também o SCORM
Quiz para criacao de questionarios permitindo a atribuicdo de pontuacao. Esta
iDevice permite a interatividade de atualizagdo (SIMS, 1997), pois quando o usua-
rio escolhe as opcoes, ele recebe um retorno.

Ao contrario da iDevice Multipla Escolha, a iDevice Selecao Multipla permite
elaborar atividades com questdes que possuam mais de uma (ou todas) alter-
nativa correta e também realimentacao. O professor pode solicitar que o aluno
justifique a resposta (correta ou incorreta) referente a cada afirmativa. Também
podem ser usadas questdes, verdadeiro-falso, que permitem verificar se houve
identificacdo de relacdo causa e efeito, distincao de fatos de opinides e conheci-
mento de fatos especificos. (BORDENAVE e PEREIRA, 1997).

A iDevice Lacuna é similar ao JCloze do Hot Potatoes. Nesse caso, pode-se
elaborar um texto em que as lacunas sdo informacdes que devem ser fornecidas
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pelo aluno com o objetivo de completar o texto corretamente. Tal atividade pode
ser utilizada para avaliacdo e também na compreensao da leitura pelo aluno, as-
sim como na definicdo de conceitos e montagem de histérias. Além disso, o eXe
permite importar os exercicios do Hot Potatoes, os quais podem ser utilizados
para avaliacao (Figura 4.16).

Atividades

0 que vock que ago sotee Migoras? Freencha a5 palavias cuzsds questhes g 80 chcar sobre cada um
005 QuBtacos AUmEratos

« Astiy | Priogios »

Figura 4.16 — Objeto de Aprendizagem “Teorema de Pitdgoras”

Para propiciar a retencdo e transferéncia (tltimo evento da lista de ins-
trucao de Gagné), ap6s a avaliacao do desempenho do aluno, podem-se utilizar
exercicios através de iDevices do eXe, além de propor atividades de leitura no OA
que motivem o aluno a refletir sobre o contelido aprendido. O professor também
pode disponibilizar imagens e videos que acrescentem mais informacao sobre o
conteudo abordado. Vale ressaltar a importancia de utilizar os Estudos de Casos e
compartilhar as experiéncias adquiridas para propiciar a retencao e transferéncia
de conhecimento.

Para conhecer mais um pouco sobre o eXeLearning e fazer
o download acesse:
http://exelearning.org/wiki

Tutoriais do eXeLearning:
http://penta2.ufrgs.br/exelearning/

http://wikieducator.org/Online_manual/Working_with_
eXe

98

OBJETOS DE APRENDIZAGEM



Ao final, o professor pode utilizar o conhecimento que possui sobre o eXe
para ensinar os alunos a produzirem um OA (utilizando o eXe) que esteja relacio-
nado ao conteudo aprendido.

4.2 CONCLUSAO

As ferramentas de autoria sdo recursos imprescindiveis para que os pro-
fessores desenvolvam contelidos pedagogicos digitais sem a necessidade de co-
nhecer uma linguagem de programacao especifica. Com as ferramentas de auto-
ria descritas neste capitulo, o professor pode elaborar seus proprios Objetos de
Aprendizagem e disponibiliza-los para serem reutilizados por outros professores,
contribuindo assim para o crescimento de materiais reusaveis e a troca de conhe-
cimentos.

Além disso, o desenvolvimento e a disponibilizacdo de OA elaborados por
professores podem motivar outros professores a usarem tais ferramentas na re-
solucao de problemas e na descoberta de novos meios de ensinar, aprender e
colaborar.

Mas vale ressaltar, que a construcao de conteuldos (e.g.,OA) usando as fer-
ramentas de autoria deve estar relacionada as estratégias, teorias e principios pe-
dagdgicos.
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