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RESUMO

O presente trabalho apresenta um estudo preliminar sobre analise de roteiros de objetos de aprendizagem, ou seja, entidades
digitais que podem ser utilizadas, reutilizadas ou referenciadas durante o aprendizado suportado por tecnologias. Os objetos a qual
nos referimos foram desenvolvidos para o projeto RIVED (Rede Internacional Virtual de Educagdo) em parceria com centros
universitarios Estaduais e Federais e compreendem sequéncias didaticas que envolvem atividades, diagramas, textos, animagoes,
video-clips e simulagdes. Este estudo pauta os parametros definidos em pesquisas sobre produgdo de roteiros, andlise e uso de
objetos de aprendizagem; em avaliaces de objetos de aprendizagem elaborados por professores do Ensino Médio e estudantes de
licenciatura em fisica que interagiram com os mesmos; e, também, em nossa experiéncia pessoal enquanto escritores de roteiros
que geraram alguns objetos de aprendizagem bons, porém outros nem tanto. Em virtude das grandes promessas envolvidas na
producéo e utilizagdo destes objetos de aprendizagem e considerando que “o potencial pedagdgico dos computadores s6 podera ser
plenamente realizado se estiverem dispon iveis programas educativos de qualidade e se existir uma boa articulagdo deles com a
pratica” (FIOLHAIS e TRINDADE, 2003), propomos parametros para analise dos roteiros, ou seja, destes objetos de aprendizagem
enquanto script com objetivo de evitar que estes fiqguem inutilizados no Repositorio.
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PROPOSTA (0]

DEFINICAO:

“Qualquer entidade, digital ou nado digital, que possa ser
utilizada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado
suportado por tecnologias” (LONGMIRE, 2001).

COMO SAO DESENVOLVIDOS:
Para elaborar os objetos sdo formadas duas equipes.

EQUIPE PEDAGOGICA, responsavel pela elaboragdo dos
roteiros e story board.
EQUIPE DE TECNICA, responsavel pelos desenhos e a

programacéo.

CARACTERISTICAS ESSENCIAIS DE UM OA - selecionadas a
partir de revisao bibliografica:

Acompanhar proposta pedagdgica para o aluno e o professor.

Promover a interagdo ativa do aprendiz com o conteudo
proposto no material.

Incluir situagbes que a principio s&o
representar/desenvolver na pratica.

Apresentar elementos ludicos apropriados.

Explicitar seus objetivos, deixando claro ao aluno o que podera
aprender e o quais sd0 0s pré-requisitos necessarios para o
desenvolvimento da atividade.

Apresentar todo o material didatico necessario para que no
término o aluno possa atingir os objetivos citados no item
anterior.

impossiveis  de

Avaliar se 0o OA atingira seus objetivos pedagdégicos antes da

fase de produgdo, evitando que se despenda tempo e
financiamento desnecessariamente.

“CHECK LIST” PARA AVALIAGAO DOS ROTEIROS

PRE REQUISITOS:

Flexibilidade - presente desde a etapa de elaborag&o de um
OA. Construidos de forma a possuir inicio, meio e fim podem
ser reutilizados sem nem um tipo de manutencdo e devido a
sua criagdo com suporte de conhecimentos escritos e
consolidados pode ser considerado um objetivo em ascenséo.
Facilidade para atualizacdo - como os mesmos objetos sdo
utilizados em diversos momentos a atualizagdo em tempo real é
relativamente simples, desde que todos os dados relativos a
este objeto estejam em um mesmo banco de informacdes.

Customizagéo - vantagem esta na independéncia dos objetos,
uma vez que cada professor pode utilizar os objetos e arranja-
los da maneira que convier.

Interoperabilidade - idéia do objeto poder ser utilizado em
qualquer plataforma de ensino o que aumenta ainda mais as
vantagens destes objetos.

PARAMETROS DESTACADOS NO “CHECK LIST”:

Conteudo pedagogico abordado;

Facilidade de navegacéo e interatividade;

Recursos de informacdo essenciais e
utilizados;

complementares

Fornecer “feedback”.
Promover conexdes com o cotidiano.

Seus elaboradores devem compreender a importancia e o
significado da criatividade.

Qualidade do design previsto e do “story bord” proposto;
Sensibilidade de despertar identificagdo e motivagdo no aluno.

CONSIDERACOES FINAIS

“Os objetos de aprendizagem, em sua maioria, abordam temas complexos para a compreensao do aluno e, no entanto, por falhas no
planejamento, muitos deles ndo possibilitam o entendimento dos fenémenos estudados. Ao contrario do que se busca com as novas
tecnologias, séo raros os objetos com os quais 0 aluno pode interferir no ambiente e geralmente sua atuacéo limitase a fazer cliques
para que o sistema apresente informacdes e realize calculos” [grifo nosso] (NASCIMENTO, 2007).

Procuramos por meio de estudos, pesquisas, avaliagcGes e de nossa experiéncia pessoal, elaborar parametros que nos permitam
avaliar roteiros de objetos de aprendizagem. Acreditamos que os itens selecionados e apontados no “Check List” precisam ser
devidamente dosados e equilibrados durante todo o roteiro.

Os investimentos e as expectativas com relagdo as TICs sdo altos, e como resultado temos hoje uma grande variedade de OAs
dispon iveis nos repositorios on -line dos sites de simulagdes. Sendo assim, torna-se indispensavel, para o desenvolvimento efetivo de
objetos de aprendizagem, uma andlise detalhada dos roteiros que favoregca a aproximacgao entre a expectativas do uso das TICs e a
realidade. O computador ¢ uma ferramenta adequada para auxiliar nas dificuldades quanto a insercdo de novos conteudos e no
interesse e motivagdo de aprendizagem do “aluno tecnol 6gico”. Porém seu potencial pedagégico sé podera ser explorado plenamente
guando aliado a propostas educativas de qualidade, com uma boa articulagdo entre o curriculo escolar e a pratica real da sala de
aula.
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