Parametros para analise de roteiros de objetos de aprendizagem

Talita Raquel Luz Romero !, Renata de Andrade?, Mauricio Pietrocola®

Instituto de Fisica da Universidade de Sao Paulo, talitaraguel@yahoo.com.br

Instituto de Fisica da Universidade de S&o Paulo, renatinhandrade@gmail.com
Faculdade da Educacgéo da Universidade de Sao Paulo, mpietro@usp.br

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 Educac&@o) em parceria com centros universitarios Estaduais e
Federais e compreendem seqiiéncias didaticas que envolvem atividades, diagramas,
textos, animagdes, video-clips e simula¢des. Este estudo pauta os parametros definidos
em pesquisas sobre producéo de roteiros, andlise e uso de objetos de aprendizagem; em
avaliacdes 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 utilizacdo destes objetos de aprendizagem e considerando que
“o potencial pedagdgico dos computadores sé poderd ser plenamente realizado se
estiverem disponiveis programas educativos de qualidade e se existir uma boa articulagéo
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 Repositério. Em outras palavras, acreditamos que
para o desenvolvimento efetivo de objetos de aprendizagem é necessario uma analise
detalhada dos roteiros destes objetos, antes de sua fase de producdo, com objetivo de
favorecer a aproximacdo entre a expectativas do uso das TICs (Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo) e a realidade, evitando que se despenda tempo e
financiamento desnecessariamente.
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1. Introducéo

Despertar o0 interesse do aluno na sala de aula usando métodos
inovadores é um questionamento freqiente entre professores. Assim, frente a
necessidade de diversificar os métodos para combater o insucesso escolar, as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacédo (TIC) apresentam a possibilidade de
inovacdo no trabalho educacional, ao trazerem proposta atraentes para alunos
habituados, em sua maioria, somente & comunicac¢do e informac¢éo audiovisual,
dindmica e sucinta. Ja em 1982, com o surgimento do cinema, Thomas Edison
previu o impacto dos novos meio de comunicagdo: “as figuras em movimento
estdo destinadas a revolucionar o nosso sistema educacional. Em poucos anos,
elas suplantardo amplamente, sendo inteiramente, o uso dos livros didaticos”
(apud MEDEIROS e MEDEIROS, ibid).



A utilizagdo do computador, em especial, tem sido conduzida ao uso
crescente e diversificado, devido as diversas propostas que surgem com objetivo
de contribuir para o desenvolvimento do ensino e aprendizagem, através de sua
inclusdo no processo de educacéo. Dentre as principais possibilidades oferecidas
por essa ferramenta tecnolégica, no ensino de Fisica, FIOLHAIS e TRINDADE
(2003) apresentam: (i) aquisicdo de dados por computador; (ii) modelizacdo e
simulacgéo; (iii) multimidia; (iv) realidade virtual; e (v) internet. Em 1996 o0 uso do
computador ganha maior destagque no contexto educacional Brasileiro, devido a
investimentos governamentais pautados no artigo 80 da LDB (Lei de Diretrizes e
Bases da Educacé&o), que incentiva a inser¢cdo da EAD (Educacgéo a Distancia) e
as pesquisas, para oferecer suporte a implementacdo desse segmento da
educacao.

Neste artigo focaremos uma destas possibilidades de utlizacdo do
computador a partir da proposta que envolveu um investimento doMEC (Ministério
da Educacéo) de cerca de R$ 70 milhdes, em parceria com a SEB (Secretaria de
Ensino Médio e Tecnoldgica), a SEED (Secretaria de Educacéo a Distancia) e os
centros Universitarios Estaduais e Federais. Trata-se do projeto RIVED Rede
Internacional Virtual de Educacdo) que tem por objetivo o desenvolvimento de
modulos de ensino-aprendizagem para o Ensino Médio, que aproveitem o
potencial das TICs (NASCIMENTO e MORGADO, 2007). Estes modulos
compreendem sequéncias didaticas que envolvem atividades, diagramas, textos,
animacoes, video-clips e simulacfes, ou seja, objetos de aprendizagem (OAs) em
sua definicdo mais ampla: “qualquer entidade, digital ou n&o digital, que possa ser
utilizada, reutlizada ou referenciada durante o aprendizado suportado por
tecnologias” (LONGMIRE, 2001). Apos seu desenvolvimento, estes moédulos de
ensino-aprendizagem sao disponibilizados em um repositério on-line e podem ser
gratuitamente utilizados por professores de escolas publicas. Portanto, estes
contribuem para minimizar alguns obstaculos pedagogicos e problemas
relacionados ao cotidiano escolar por meio da flexibilidade, facilidade para
atualizacdo, customizacdo e interoperabilidade. A flexibilidade esta presente
desde a etapa de elaboracdo 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 criacdo com suporte de conhecimentos escritos e consolidados pode ser
considerado um objetivo em ascensdo. Também ha a facilidade para atualizacdo,
pois como 0s mesmos objetos sdo utilizados em diversos momentos a atualizagéao
em tempo real é relativamente simples, desde que todos os dados relativos a este
objeto estejam em um mesmo banco de informac¢des. Quanto a customizacdo a
vantagem estd na independéncia dos objetos, uma vez que cada professor pode
utilizar os objetos e arranja-los da maneira que convier. Ja interoperabilidade € a
idéia do objeto poder ser utilizado em qualquer plataforma de ensino o que
aumenta ainda mais as vantagens destes objetos. (LONGMIRE, 2001).

Em virtude das grandes promessas envolvidas na producéo e utilizacdo
destes objetos de aprendizagem e considerando que “o potencial pedagdgico dos
computadores s6 podera ser plenamente realizado se estiverem disponiveis
programas educativos de qualidade e se existir uma boa articulacdo deles com a
pratica” (FIOLHAIS e TRINDADE, 2003), observa-se uma crescente preocupacao



por parte dos profissionais e pesquisadores da educacdo, em avaliar e otimizar o
processo de producdo e o resultado final en sala de aula. Portanto, melhorias
significativas tém sido desenvolvidas: a formacgéo de duas equipes trabalhando em
conjunto na elaboracdo dos objetos, uma pedagdgica, responsavel pela
elaboracdo dos roteiros e story board e uma equipe de técnica, responsavel pelos
desenhos e a programacéo; a formacdo dos professores para utilizarem estes
materiais; a organizacdo destes em plataformas publicas; o desenvolvimento de
propostas de avaliacdo de aprendizagem (ROMERO et all 2007) e a busca de
referenciais tedricos que possam ser articulados as reais possibilidades da
tecno logia de informacéo e comunicag&o no contexto escolar.

Assim como outras equipes de centros Universitarios Estaduais e
Federais, nossa participacdo no projeto RIVED em 2004, foi motivada pela
possibilidade de inclusdo das novas tecnologias no nosso processo de formacéo,
como futuros professores, e pela aquisicdo de condi¢des de planejar e utilizar OAs
como recurso para enriguecimento das praticas pedagdgicas. Durante a
capacitacdo “Como fazer objetos de aprendizagem”, oferecida pela Seed/MEC,
além da formacéo, aprendemos que o processo de producdo dos objetos envolve
uma equipe multidisciplinar, com docentes das universidades e estudantes de
licenciatura e bacharelado, entdo ndo atingir as expectativas previstas resulta em
perda de investimento e muito tempo de pesquisa. Por isso, apresentaremos aqui
um estudo preliminar que indica nossa preocupag¢ao com a producao de futuros
OAs e tem como objetivo desenvolver parametros de avaliacdo dos roteiros dos
objetos de aprendizagem, por acreditarmos gque alguns elementos podem e devem
ser ponderados durante sua concepcao, ou seja, enquanto o OA € uma idéia, um
script. Modificacdes nos OAs finalizados sdo tdo custosas quanto seu primeiro
desenvolvimento, e muitas poderiam ser evitadas enquanto roteiros. Para tanto
buscamos elementos nas pesquisas sobre producéo de roteiros, andlise e uso de
objetos de aprendizagem; solicitamos a alguns professores do Ensino Médio e
estudantes de licenciatura em fisica que interagissem com OAs prontos e em
seguida respondessem a um questionario de avaliacdo dos objetos; e, nos
pautamos em nossa experiéncia pessoal enquanto escritores de roteiros que
geraram alguns objetos de aprendizagem bons, porém outros nem tanto.

Nossa proposta € avaliar se 0 material atingira seus objetivos pedagdgicos
antes da fase de producao, evitando que se despenda tempo e financiamento
desnecessariamente.

2. Busca de Parametros de Avaliagao

As andlises de VIANA e CORREA (2006) mostram que “os applets
investigados apresentam poucas informacdes sobre o uso e sobre o fenémeno
simulado e, principalmente, ndo vém acompanhados de propostas pedagdgicas” e
as de BARROSO et all 2006) mostram que “o aprendiz necessita dialogar com o
material (em seus varios formatos) [por isso,] esta interatividade entre forma e
contetudo pode ser [contemplada] com a preparacdo de materiais que envolvam
explicitamente a interacdo ativa do aprendiz com o conteldo proposto no
material”. Outros elementos importantes para a analise do roteiro podem ser



encontrados em trabalhos que apresentam os resultados do uso de TIC em sala
de aula. FERREIRA (2005) conta que obteve bons resultados ao trabalhar
simulagbes computacionais de materiais ladicos e SEVERINO (2005) obteve
sucesso com “situacfes que a principio eram impossiveis de representar na
pratica através de experimentos de laboratério, [porque] foram trabalhadas
positivamente através da utilizacdo de recursos e ferramentas do computador’. Ja
NASCIMENTO (2007) apresenta como resultado de sua analise a “distancia entre
a promessa e a realidade” e atenta para o fato de que

“Autores e equipes de produgdo muitas vezes deixam-se nfluenciar mais pelo
potencial ludico que pelo potencial de aprendizagem de seus produtos, resultando
em atividades que entretém o aluno, mas com o0s quais eles ndo aprendem. Outras
vezes criam situacdes mondtonas e que ndo aproveitam o potencial de
programacdo do computador para obter niveis de altos de interatividade,
visualizagdo e manipulagdo. Alguns objetos de aprendizagem mostram que nao

houve preocupacdo dos autores com o perfil do publico alvo, criando contextos
inadequados e sem atrativos, o que nada contribui para prender a atencdo do
aluno nas atividades.”

Sendo assim, destas cinco pesquisas podemos determinar que o roteiro
para produzir um OA com bom potencial, deve acompanhar uma proposta
pedagogica para o aluno e o professor, permitir a maxima interagdo do aluno,
apresentar elementos lidicos apropriados e ser elaborado a partir de conteudos
que necessitam dos recursos da TIC, como experimentos que envolvam
equipamentos inacessiveis as salas de aula do ensino médio, possibilitando que
aos alunos interagirem com experiéncia virtual como se fossem cientistas em um
laboratério.

Outro aspecto importante é a divisdo do OA em trés partes bem definidas:
() objetivos, deixando claro ao aluno o que podera aprender e 0 quais sao 0s pré-
requisitos necessarios para o desenvolvimento da atividade; (i) “conteldo
instrucional: apresenta todo o material didatico necessario para que no #rmino o
aluno possa atingir os objetivos citados no item anterior’; e (iii) “feedback”
(GRANDO et all, 2003). Portanto, devemos analisar no roteiro a presenca destes
elementos.

Além disso, “pesquisas em aspectos cognitivos da aprendizagem indicam
gue ha quatro caracteristicas fundamentais necessarias para que o processo de
aprendizagem seja efetivo: (i) que haja um engajamento ativo e ndo passivo dos
aprendizes no processo de aprendizagem; (ii) que haja uma organizacdo de
grupo, com trabalho colaborativo; (iii) que haja interacdo com retorno (“feedback”);
(iv) e que sejam feitas conexdes com contextos do mundo real, cotidiano® (apud
BARROSSO et all, 2006, ibid EZRAILSON et alL, 2004). Ou seja, aspectos como
a necessidade de promover conexdes com o cotidiano, também devem ser
considerados durante a elaboracdo dos roteiros, pois certamente evitariam que
objetos avaliados apontassem problemas com relacdo ‘“as estratégias
pedagdgicas escolhidas para atingir 0os objetivos propostos [uma vez que] as
atividades estédo focando a aplicacdo de regras e ndo a compreensao e aplicacéo
dos conhecimentos” (NASCIMENTO, 2007).



Mais um elemento fundamental na avaliacdo dos roteiros de OAs, é
abordado na pesquisa de VINHA (2007). Trata-se de um desdobramento do uso
dos critérios presentes no Teste de Escrita Criativa de Torrance (1960), com
objetivo de avaliar a escrita criativa em histérias infantis, como critérios
norteadores para Escrita Criativa em Roteiros de Animacgdes Virtuais, que foram
produzidos por alunos do Ensino Médio. Para compreendermos a importancia da
criatividade na elaboracdo dos roteiros, precisamos compreender o significado
global dessapalavra:

“é um conceito associado a diferentes atributos como a novidade, a originalidade, a
variedade, a espontaneidade, a curiosidade, a imaginacdo, a facilidade de ver e
entender as coisas, a descoberta e a invencdo. [E que esta] para efeitos de
categorizacao, € geralmente associada a fluéncia, a flexibilidade, e a originalidade.
[Sendo que] a fluéncia de idéias contribui para a resolucdo de problemas ja que
esta associada a capacidade de se elaborar uma lista de diversas solugdes, e

assim ampliar as possibilidades de se escolher as mais pertinentes [e, a]
flexibilidade esta associada a capacidade de resolu¢cdo de problemas e que
envolve a capacidade de abstracdo no sentido de se buscar e alocar informacdes
em um maior nimero de classes e subclasses, ampliando-se a possibilidade de
encontrar diferentes solugdes”.

Sendo assim, um roteiro que contemple estas caracteristicas e as
anteriormente apontadas certamente tera maior chance de éxito.

3. O“Check List” Elaborado para Avaliacdo dos Roteiros

A partir dos parametros discutidos elaboramos um *“check list’, com
objetivo de verificar a presenca das caracteristicas esséncias apresentadas acima,
em um roteiro de objeto de aprendizagem em sua fase de finalizacdo. A
verificacdo de cada item deve ser realizada no periodo termino do trabalho da
equipe pedagdgica, porém antes do inicio do trabalho da equipe técnica.

Optamos por dividir as questdes em cinco temas principais: contetdo
pedagoégico abordado; facilidade de navegacdo e interatividade; recursos de
informacé&o essenciais e complementares utilizados; qualidade do design previsto
e do “story bord” proposto; e a sensibilidade de despertar identificacdo e
motivacdo no aluno, sendo que cada uma dessas consideram as caracteristicas
que definem um objeto de aprendizagem, no que diz respeito a flexibilidade,
facilidade para atualizacdo, customizacdo e interoperabilidade, como pré
requisitos. A proposta € avaliar de maneira rapida e objetiva as possiveis falhas no
roteiro, que poderiam prejudicar o resultado final. Além disso, a lista de verificagédo
também possibilita, como objetivo secundario, a estruturacdo de uma proposta
mais clara e objetiva para a equipe da proxima etapa de trabalho: os desenhistas
e programadores.



3.1. “Check List” do Roteiro
1 - Conteudo pedagogico:

a) Quanto a necessidade do uso de recursos computacionais para realizacao da
atividade ou abordagem do assunto:

() N&o é necessario

() E importante, mas pode ser substituida por recursos mais accessiveis

() E imprescindivel para abordagem do assunto.
b) O objeto de aprendizagem é acompanhado de uma proposta pedagdgica, na
gual constam atividades complementares e de suporte?

() Nao () Somente para o professor

() Sim, para o aluno e para o professor?.
c) Os objetivos sao apresentados com clareza e nas telas iniciais?

() Nao () Sim
d) A construcao conceitual é progressiva?

() Sim () Nao
e) O tempo previsto para realizacdo da atividade é de no maximo uma aula??

() Nao. () Sim.

() N&o, por isso o objeto de aprendizagem foi dividido em parte | e parte Il.
f) Ha contextualizag&o da proposta?

() Nao () Sim
g) Ha situacbes do mundo real que requerem o conhecimento do contelddo
proposto?
() Nao () Sim
h) Serdo apresentadas atividades de avaliacdo?
() Nao () Sim, no préprio OA3
i) Quanto aos textos:
() Ha erros de ortografia e sintaxe () E claro e bem elaborado
() Ha erros conceituais () A linguagem é técnica e dificil
() E confuso () Alinguagem € jovial e atraente
j) A proposta é inovadora quanto ao contetdo ou formato?
() Néao () Somente em relagdo ao
formato
() Somente em relagéo ao contetudo () Sim, quanto a ambos

! O sucesso da proposta tende a ser melhor quando o material pedagoégico é elaborado tanto para
0 aluno quanto para o professor.
% Nas aulas duplas o aproveitamento das propostas pedagogicas é melhor, porém nem sempre 0
professor possui aulas seqUéncias com suas turmas. Assim é preciso elaborar objetos de
aprendizagem para uma aula, ou entdo dividi-los em partes, para que o professor tenha a
gossibilidade de utiliza-los em aulas separadas.

E ideal que o objeto de aprendizagem seja uma atividade completa, com objetivo,
desenvolvimento da proposta e avaliacdo do aprendizado do aluno, se possivel no préprio OA.



2 — Navegacdo e Interatividade:

a) As instrucdes de acdo e procedimento sdo apresentadas de maneira clara e
sucinta ao aluno?

() Nao () Sim
b) Existe uma sequéncia logica e encadeamento de idéias no desenrolar da
proposta?
() Nao () Sim
c) Foram previstas todas as interacdes que necessitam de retorno (“feedbacks”)?
) Nao () Sim
d) Qual é o nivel de interatividade previsto?
() Baixo () Médio () Alto
e) O aluno podera controlar seu tempo de interagdo?
() Nao () Sim
f) A proposta é concisa, ou seja, o nimero de telas ndo é excessivo?*
() Néao () Sim

3 — Recursos de informagéao:

a) Quais serao os recursos de informacéao utilizados?
() Textos
() Fotografias
() Gréficos
() Tabelas
() Animagobes
() Glossario
() Calculadora
() “Help” (janelas de ajuda com instrucdes ao usuario)
() InformagBes complementares e curiosidades
() Botbes para seguir para proxima tela
() Botdes para voltar para tela anterior
() Som’®
() Video
() Botéo play para os videos ou animagdes
() Botdo pause para os videos ou animacdes
() Botéo avancar para os videos ou animacgdes
() Botao recuar para os videos ou animacgdes
() Link para site da Internet
b) Caso seja programada a utilizacdo de videos e animag®es, este terdo legenda
ou baldes de fala?®
() Nao, foi previsto somente o0 uso de recursos sonoros

*E importante atentar-se para o uso do som. Objetos com muitas telas exigem que o aluno clique
diversas vezes para continuar sua leitura, com isso a dinamicidade esperada das TICs acaba
sendo perdida.

® A presenca de legendas ou baldes de fala é um elemento importante nos videos e animacdes,
pois ha escolas que ndo possuem equipamentos sonoros em todos os computadores.



() Sim, planejamos acrescentar legenda e balGes de fala em sincronia com
o audio.

4 - Design e Story Bord:

a) As cores previstas estao em sincronia?

() Nao () Sim
b) Quanto a disposicao de elementos na tela:
() Ha poucas imagens () H& excesso de imagens

() A disposicéo esta equilibrada
¢) Quanto ao plano de fundo: ’
() Sera utilizado um plano liso ou com textura.
() Havera um cenario estatico
() O cenério muda de acordo com as ac¢des dos personagens.
d) Quanto aos personagens:
() Seréo estaticos, no estilo revista em quadrinhos
()Apresentaram gestos e movimentos durante a sua fala, no estilo desenho
animado.
e) Quanto aos botdes de avancar, voltar e “help”:
() Os botdes ndo tém posicéo fixa
() Os botbes nado estao presentes em tempo integral na tela
() O botéo “help” estd sempre presente no canto superior direito da tela
() Os botdes avancar e voltar estdo sempre presentes no canto inferior
direito da tela
f) A fonte prevista é legivel?
() Nao () Sim

5 - Sensibilidade:

a) Ha elementos ludicos, fantasticos ou fantasiosos?

() Nao
() Sim
b) H& senso de humor?
() Nao () Sim
c) O aluno identifica-se com o0 ambiente e 0s personagens?
) Nao () Sim
d) A proposta desperta a curiosidade do aluno?
() Nao () Sim

4. Consideragdes finais

Nossos alunos estdo imersos em um mundo que exige que adquiram

autonomia para lidar com toda a tecnologia a que tem acesso. Vale lembrar, que
autonomia pressupde a capacidade de analisar, relacionar, interpretar e tomar

" Um ambiente sem cenario ou com ambiente estatico torna o objeto de aprendizagem pouco
dindmico e cansativo.



decisOes frente a situacdes diversas do ambiente em que estamos inseridos. Isso
requer que os conceitos aprendidos na escola sejam instrumentos intelectuais de
interpretacdo do mundo. Assim, um cidaddo moderno mais do que conhecer deve
ser capaz de agir. Isso implica em enfrentar desafios previamente elaborados no
contexto escolar, de tal forma que os conhecimentos sejam ferramentas ativas de
entendimento, exigindo que as atividades de ensino também o sejam, isto é, a
interatividade deve ser mais que uma op¢ado metodoldgica, ela se torna
necessidade formativa. Portanto, o0os objetos de aprendizagem devem ser
ferramentas que facilitam a aprendizagem por serem atrativos e apresentarem
problemas que exigem que os alunos pensem profundamente sobre o contetdo
para interpretar e organizar seu conhecimento pessoal a fim de usé-lo.

Procuramos por meio de estudos, pesquisas, avaliacbes 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, porque assim como destacou NASCIMENTO (2007), apds a avaliacdo de
objetos de aprendizagem ja prontos

“Os objetos de aprendizagem, em sua maioria, abordam temas complexos para a
compreensdo do aluno e, no entanto, por falhas no planejamento, muitos deles nédo
possibilitam o entendimento dos fendmenos estudados. Ao contrario do que se
busca com as novas tecnologias, sdo raros 0s objetos com 0s quais o aluno pode
interferir no ambiente e geralmente sua atuagdo limita-se a fazer cliques para que o
sistema apresente informacgdes e realize calculos.” [grifo nosso]

Os investimentos e as expectativas com relacao as TICs séo altos, e como
resultado temos hoje uma grande variedade de OAs disponiveis nos repositorios
on-line dos sites de simulagcbes. Sendo assim, torna-se indispensavel, para o
desenvolvimento efetivo de objetos de aprendizagem, uma analise detalhada dos
roteiros que favoreca a aproximacdo entre a expectativas do uso das TICs e a
realidade. O computador é uma ferramenta adequada para auxiliar nas
dificuldades quanto a insercédo de no vos conteddos e no interesse e motivacéo de
aprendizagem do “aluno tecnolégico”. Porém seu potencial pedagdgico s6 podera
ser explorado plenamente quando aliado a propostas educativas de qualidade,
com uma boa articulacao entre o curriculo escolar e a praica real da sala de aula.
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