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RESUMO

A Universidade Federal do Rio Grande do Sul soboardenacdo da Secretaria de
Educacao a Distancia, viabilizou através do nudiedducacédo a Distancia - ECHOS, da
Faculdade de Biblioteconomia e Comunicagdo, a eghBo de oito objetos de

aprendizagem voltados para a Pesquisa BibliograBoa Ciéncia e Tecnologia,

disponibilizados inicialmente na disciplina Inforpgd@ Especializada, do Curso de
Biblioteconomia. Dentro deste contexto, o presénmatiealho avalia as potencialidades e as
limitacGes e investiga o nivel de expectativa esfsaifo, usabilidade e aprendizagem dos
alunos quanto a utilizacdo desses objetos de dpagmin. O instrumento de coleta de
dados foi um questionario, contendo uma questalimpnar, vinte questbes fechadas e
uma questdo aberta, aplicado aos alunos matriculadodisciplina e presentes na aula
destinada a explanacéo dos objetos, e contemplsegosntes tdpicos: apresentacao visual,
utilizacdo, conteudo e aprendizagem. A andlise dimdos indica que os objetos de
aprendizagem avaliados estdo estruturados de folana, objetiva, com conteudos de

gualidade e representam uma pratica bastanteisagivé no processo de aprendizado dos
alunos. Apresenta subsidios para manter e apeafe@® objetos a fim de maximizar a

gualidade, e verifica grande potencial para reaijifio em outros contextos, principalmente

naqueles voltados para a Pesquisa Bibliograficaes Biomédica.

Palavras-chave: Objetos de aprendizagem. Avalidedmbjetos de aprendizagem. Pesquisa
bibliogréfica na area Biomédica.



ABSTRACT

The Federal University of RS, under the coordimatb the Department of Long-Distance
Education; through the nucleus of Long-Distance-BEX&d and the Librarianshipnd
Communication Faculty, has made possible the edioor of eight learning objects geared
towards Bibliographic Searching in Science and Tebdgy, initially available in the
Course of Specialized Information of the Librariaipgprogramme. Within this context, the
present paper seeks assessing the potential aimdtioms as well as investigating the
expectation and satisfaction levels, usability, atddents’ learning in relation to the
learning objects. The data collecting instruments waa questionnaire containing one
preliminary question, twenty closed-questions and open-ended question, applied to the
students enrolled in the subject and present ircldes destined for the explanation of the
objects. It contemplated the following topics: \@bpresentation, utilization, content and
learning. The data analysis indicate that the legriobjects assessed are structured in a
clear and objective way, with qualified contentsl aspresent a quite significant practice in
the students learning process. This work presarisidies to maintain and, if desired, to
complement the objects to maximize their qualityd averifies great potential to
reutilization in other contexts, mainly in the orm@scerning the Bibliographic Searching in
the Biomedical Area.

Keywords: Objects of learning. Learning objectsleaton. Bibliographical research in the
Biomedical area
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos acompanhamos a evolucdo da étfeqne de um modo geral
causou significativas mudancas, principalmente mbi#® da busca e disseminacao de
informacdes das instituicbes de ensino e pesqc#ts vez mais agregando as inovagdes
tecnoldgicas que foram surgindo. Gradativament@odalidade de educacédo a distancia
(EAD) foi também ampliando e modificando os amhasntdidaticos pedagdgicos
oferecidos pelas instituicbes, possibilitando al&acdo do aprendizado ou a obtencao de
aprendizados novos e atendendo e facilitando uneraibem maior de pessoas.

Levando em conta que as redes de comunicacdo n#olvem somente
apresentacdo de conteudos e que nem todos osrpasbnvolvidos no processo ensino-
aprendizagem dependem das tecnologias utilizadaslehse investigar a forma como
ocorre a interacdo e a interlocucdo entre os paatites, sendo necesséario saber se as
tecnologias ou ferramentas disponibilizadas estéopgocionando, realmente, uma
aprendizagem significativa aos usuarios e quainpessdes deixadas por eles.

Na tentativa de facilitar as tarefas de invesfigagos usuarios, facilitar a leitura, a
consulta e o aprendizado, vimos surgir certasfegrdas caracterizadas como documentos
digitais reutilizaveis, de leitura n&o-linear, quedemos chamar de objetos de
aprendizagem. Dentro deste contexto, a Universidaetgeral do Rio Grande do Sul
(UFRGS), sob a coordenacdo da secretaria de Edueafistancia (SEAD), viabilizou,
através do nucleo de Educacgéo a Distancia, ECH®%aduldade de Biblioteconomia e
Comunicacao (FABICO), a elaboragéo de oito objd®sprendizagem. Apesar do carater
de reutilizacdo destes objetos, eles estdo sentipads inicialmente na disciplina
Informacéo Especializada, do Curso de Bibliotecdapsob o titulo Curso sobre Busca e
Recuperacao de Informacdes em bases de dadosadBidneédica.

A motivacdo deste trabalho expressa-se considergod avaliar um sistema é
importante para medir o grau de aprendizagem do&ios e que revela indicadores para a
criacdo, manutencdo e melhora das ferramentazadlds. Cabe salientar que os oito
objetos de aprendizagem disponibilizados nuncaxf@ealiados desde sua criacdo. Apesar

de ndo encontrarmos na literatura muitos estudmec#ios e consagrados sobre avaliacédo
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de objetos de aprendizagem, fez-se uso de par&@reetntérios ja estudados e utilizados
na avaliagdo dsites, ambientes virtuais, hipertextos, entre outrozelfido as adaptacdes
gue foram necessarias.

Consideramos este estudo de suma importanciaafgisdo carater inédito que o
mesmo traz, sabe-se que o0s resultados apontadosn@#m importantes para acgles
posteriores de maximizagcdo de tais ferramentascipdlmente levando em conta que o
conteudo de tais objetos vém regado de um viésgawm orientacdes de uso, manuseio e
disseminacdo da informacdo que permitem ampliardapendéncia e a capacidade de

andlise, interpretagéo e geracdo de conhecimentsuduio.

1.1 Contextualizacéo

A Internet configura hoje uma importante forma deessar o conhecimento,
especialmente quando direcionada a educacao aciastd Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS) identificou espaco nas digseip oferecidas pelos seus cursos
para a construcao e disponibilizacao de ferramemtdse complementares ao aprendizado
dos alunos. Especificamente sob a coordenacdoad8exuretaria de Educacao a Distancia
(SEAD), a Universidade promove e fomenta acdes padaesenvolvimento de material
educacional, baseado nas tecnologias da informagda comunicacdo (TICs), a serem
utilizadas em disciplinas presenciais ou a distanci

O nudcleo de Educacdo a Distancia, ECHOS, da Fateilda Biblioteconomia e
Comunicacao (FABICO), elaborou, dentro deste cdateguias ou cursos visando a busca,
recuperacao e apresentacdo de informacdes na #@wedica, que sdo os objetos de
aprendizagem. Foram criados oito objetos, inicial@ea serem utilizados na disciplina
Informacéo Especializada do Curso de Bibliotecoaomsdb o titulo Curso sobre Busca e
Recuperacdo de Informacdes em bases de dados a@aBmmmédica. Os objetos de
aprendizagem nao tém carater fixo na disciplingepdo ser utilizados e reutilizados em
diferentes contextos. Por isto, também, podem sessados livremente através do

endereco eletrénico wwweé.ufrgs.br/cursos_echostobje
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Os objetos de aprendizagem tém o objetivo de am@sas bases de dados
acessadas pela maior parte dos pesquisadores al8i@draedica, facilitando a busca e
recuperacdo das informacbes e apresentam-se sdfftulms: Operadores Boleanos,
Pubmed, Medline, Web of Science, Literatura La&neericana e do Caribe em Ciéncias
da Saude (LILACS), Biblioteca Cochrane, Dicas peeaer Pesquisas Bibliograficas e
Descritores em Ciéncias da Saude (DeCs).

E dentro desse contexto que foi investigado, juaie alunos matriculados na
disciplina Informacéo Especializada durante o piionsemestre de 2007, a respeito dos
objetos. Este trabalho avalia os objetos de amragdm no que tange ndo somente a
expectativa dos alunos em relacéo a eles, mas o € classificada sua usabilidade.
As sugestdes deixadas pelos alunos, principalmanteclacdo ao conteudo dos objetos e
se realmente sdo significativos e contribuintesa paraprendizagem, podera permitir o

aperfeicoamento dos mesmos.

1.2 Justificativa

A motivacdo deste trabalho partiu do fato de gse® objetos de aprendizagem,
desde sua criacdo até hoje, ainda ndo terem paggadoenhum estudo avaliativo.
Significa dizer que ndo se tinha, até entdo, neahfiemmulacdo a respeito da utilizacdo e
do aproveitamento desses objetos.

Através desta pesquisa, obtivemos informacOesraf® endo investigadas como: o
nivel de expectativa que os alunos possuiam amtesilizacdo, dados sobre o acesso e
interacdo, dados especificos a respeito do conte@dada objeto, impressdes e sugestdes
apos a utilizacéo.

Estas informacdes s&o importantissimas para, foemte, ndo sO solucionar
problemas decorrentes do acesso e utilizacdo, pnasjpalmente manter, reformular e
melhorar o contetdo dos objetos, para que se da@eeeintencdo dos mesmos em auxiliar
0S usuarios nas suas buscas, melhorando suasdhdésdi de pesquisa e contribuindo no

processo de aprendizado do aluno.
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1.3Problema

Considerando o exposto, a questdo de investigatd&assim formulada: quais os
niveis de expectativa, usabilidade e aprendizadaatinos quanto a utilizacdo dos objetos

de aprendizagem, criados pelo ECHOS?

1.40Objetivos

O objetivo geral deste trabalho foi avaliar os etdg de aprendizagem
disponibilizados na disciplina Informacéo Espezadia do Curso de Biblioteconomia da
UFRGS, através dos seguintes objetivos especificos:

a) identificar o nivel de expectativa e satisfagderente a utilizacdo dos objetos de

aprendizagem;

b) verificar como é a usabilidade dos objetos (smieudo e interface);

c) investigar o nivel do contetdo dos objetos;

d) verificar o impacto dos objetos no ensino/agizagem;

e) apontar problemas detectados e sugestfes deigabbs usuarios.



2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo abordamos o referencial tedricocacdos assuntos envolvidos neste
trabalho, analisando aspectos da educacao a datdacavaliacdo da aprendizagem sob a
forma e-learnig, do desenvolvimento de habilidades informacionaiss objetos de

aprendizagem e de sua avaliacao.

2.1 Aspectos tecnoldgicos e pedagogicos da educacadstadcia

Para melhor situarmos o trabalho, faremos um kpawerama do desenvolvimento
da Educacéo Aberta e a Distancia Mediada por Cadputlevando em conta os aspectos
tecnologicos e pedagodgicos envolvidos neste cantext

Na Inglaterra e na Alemanha, desde a década der8&e registro da consolidacéo
histérica do ensino a distancia. No Brasil, somasganovas tecnologias de informacéo
(cada uma a seu tempo), atualmente as escolayversidades vém revolucionando a area
da educacédo, fazendo a transposicdo de uma edupaggoente institucionalizada para
um ambito aberto de plataformas on-lisggs, home pages, chats, salas de bate-pape,
mail, listas de discussdes, foruns, videoconferénciastiizacdo de inumeras outras

ferramentas. Conforme salientam Mehlecke e Tar(2@03, p. 1):

O desenvolvimento de novas tecnologias de informag@omunicagdo tem sido,

no decorrer dos anos, um agente relevante de apagedh que conduz a

expansédo das oportunidades de combinacdo de redeswlogicos e humanos.
A educacéo a distancia, portanto, decorre da nideglesde novas propostas de
estudo, onde o aluno ndo tem uma delimitagdo gBcgmrnem uma sala de aula
presencial para buscar sua qualificagéo.

Essas novas tecnologias vém trazendo transformapfEsindas no ensino,
favorecendo, oportunizando e valorizando o ensimbstncia. Conforme salienta Bopp
(2005, p. 24), “[. . .] é prudente, neste perioddrdnsicdo, almejarmos ter qualidade com

exceléncia de ensino, para garantir a credibiliddadal e futura dessa modalidade”.
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Existem muitos conceitos sobre educacédo a distane@iada por computador, e
até mesmo varias denominagbes, como por exemploae@io em ambiente virtual,
ambiente virtual de aprendizagem, entre outrosa Rloran (2002), educacdo a distancia
“[. . .] € o processo de ensino-aprendizagem, ndedpor tecnologias, onde professores e
alunos estdo separados espacial e/ou temporalméntaiitor classifica a EAD em dois
tipos: “interacdo virtual fria (formularios, rotisaprovas, e-mail) e interacam-line
(pessoagonectadas ao mesmo tempo, em lugares diferentess)ibrando que né&o nos

compete aqui fazer um profundo levantamento dess&sitos, limitamo-nos a concordar

que:

VisOes diferentes a parte, o certo é que expedaénde educacdo a distancia
podem ser encontradas de forma esparsa em diveirsagstancias, mas a
utilizagcéo dos meios de comunicacdo de forma sétieentornam a educacéo a
distancia mais abrangente e largamente utilizada, omdas sucessivas de
utilizacdo tecnoldgica que envolveu o radio, avielo, o computador e mais
recentemente a Internet. (SCHUELTER, 2005, p. 2).

Uma gama de possibilidades educacionais abre-se @duturo, em relagdo a
evolugdo da Internet. As possibilidades de interagdo também maiores, conforme

salienta Moran (200%. 4),sobre anix de tecnologias:

Algumas organizagfes e cursos oferecerdo tecnslegi@ncadas dentro de uma
visdo conservadora (s6 visando o lucro, multiplittao nimero de alunos com
poucos professores). Outras oferecerdo cursos ddidage, integrando
tecnologias e propostas pedagdgicas inovadoras,feomna aprendizagem e
com um mix de uso de tecnologias.

O processo de ensino-aprendizagemsenesntexto, vai acontecendo e
trabalhando com novas formas de adquirir conhedivsempropiciando autonomia para o
aluno usuario e dindmicas diferentes para o profeagor. Na medida em que se
empregam novas tecnologias, recursos e ferramatiiaadas no ambiente virtual, vai-se
transformando o processo de ensino-aprendizagederN2000), afirma que esse processo
precisa ser entendido como: “[. . .] dimensdo da pedagogia que possa contribuir para a
(res)significacdo do processo educativo, e até mepara mudancas paradigmaticas que

superem a escola tradicional.”
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Ramal (2000), afirma que: “As novas formas de esgreler e lidar com o
conhecimento integram uma nova ecologia cognitivaneiras diferentes de pensar e de
aprender”. O emprego de tecnologias, recursosranfientas transformam as maneiras de
acessar a informacdo, os habitos de leitura eesagdo entre os envolvidos. Conforme
Schuelter (2005), traz reflexdes sobre as mudamgasetodologia do ensinar e aprender,
na medida que “[. . .] o ambiente virtual de apiesmgkem implica utilizar os recursos da
educacao a distancia [. . .]”. Dentre tantas t@anshcoes, a principal ocorre com a
interacdo entre professor e aluno e vice-versagegogde ser visto atraves de e-naigts,
entre outros. Conforme afirmam Tarouco, Moro e ltg2003, p. 31): “Educar a
distancia significa saber utilizar as ferramentas decnologias de informacdo e de
comunicacdo ndo sé disponibilizando materiais, rmdsragindo, trocando [. . .]
cooperando, mudando, transformando.”

Um dos pontos cruciais e inovadores da educac@&idmdia sao as diversas formas
e modelos utilizados na avaliacdo do aprendizadalud®m. Neste contexto, verifica-se uma
mudanca de paradigmas, de modelos educacionaisidreds para modelos bem mais

interativos.

2.2 Avaliacdo da aprendizagem sob o viés de modeloserativos

Sobre o ambiente virtual de aprendizagem, Brag@528alienta que, além de
prender a atencdo do aprendiz, aumenta seu irgengssnedida em que permite fazer
escolhas sobre 0 que vem diretamente ao encontseldeinteresses e necessidades em
particular. Isto representa uma facilitacdo na ragi|agem. Mas sera que estes métodos
vao realmente, soélida e eficazmente, levar a ooty do conhecimento? N&o
pretendemos aqui, apontar vantagens e desvantatgensiodalidade de educacédo a
distancia e sim investigar “[. . .]Ja eficacia dogtodos e adequacdo da tecnologia no
ambiente virtual.” (SCHUELTER, 2005, p. 2).

Para a aquisicdo de aprendizagem significativaprogagonistas (professores e

alunos) precisam fazer uso adequado das ferramenpassibilidades disponiveis, para
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entdo, conforme salientam Tarouco, Moro e EstalR€03, p. 39), superarem as
dificuldades e manterem uma relacéo de confiarggapartilhando e cooperando. E . . .]
para que este processo tenha éxito, € impresclngideo professor estabeleca critérios
para a escolha de ferramentas adequadas e quegmeruma relacdo de cooperacdo e de
interacao”.

Vérias ferramentas de comunicagéo estdo disponiveis a que focaremos nesta
abordagem é e-mail, instrumento utilizado comigedback nos objetos de aprendizagem.
Trata-se de uma ferramenta assincrona, mas gueelesta uma relacdo pessoal entre os
comunicantes e ainda permite ao usuario constuairnsensagem livremente, de acordo
com seu ritmo de organizacdes de idéias e utilizamda linguagem propria. Conforme
Araujo (2002): “O correio eletrbnico (oermail), ndo impde as mesmas limitacbes de
tamanho e forma que o bate-papo, o que permitedupdio de mensagens relativamente
mais longas e linguisticamente mais elaboradasinip@edo ao aluno “[. . .] mais tempo
para refletir e elaborar seu pensamento”.

Para cada ambiente virtual de aprendizagem, curgoso de) ferramenta existe um
nivel diferente de interatividade, conforme afirfdfamo (2000, p. 4), quando diz que
interatividade € o elemento catalisador para atogg@& do conhecimento. O autor ainda
relaciona conhecimento e interagcdo, quando aboirdget (1996, p. 39), sobre a
perspectiva construtivista interacionista, que &€[d. .] a partir do momento em que o
conhecimento parte das interagdes entre sujeilbpedod.

Convéem abordar também a diferenca entre interatidide reatividade. Neste

sentido Machado (1990, p. 26) esclarece:

Um sistema interativo deveria dar total autonomia paiblico, enquanto os
sistemas reativos trabalhariam com uma gama pegrdigtada de escolhas |[. . .].
Isto quer dizer que nas tecnologias reativas ndada propriamente a respostas
no verdadeiro sentido do termo, mas a simples lgcehtre um conjunto de
alternativas pré-estabelecidas.

Basicamente, o autor afirma que existem dois tig@sinteracdo: “A interacéo
mutua seria caracterizada por relacdes interdep&sl@ processos de negociacdo, onde
cada interagente participa da construcéo invent@veteracdo, afetando-se mutuamente. Ja

a interacao reativa € linear, limitada por relageterministicas de estimulo e resposta”
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(PRIMO, 2000, p. 4). E é a partir da anélise depoil interativo de-mail, que o0 mesmo

autor afirma:

[. . .] certas mensagens ndo verbais, como fisigg@amn entonagédo de voz,

importantes em um contato interpessoal, ndo podematorizadas através de e-
mails. Convencionou-se assim 0 usceghetions com o intuito de oferecer pistas
sobre como se sente o redator ao escrever a memgatggre, triste, irdnico,

etc.). Através de e-mails é possivel debater-seesmbmais diversos assuntos, e
até mesmo apaixonar-se ou ofender-se. Pode-sebperagavés desse servigo
interagdes mutuas onde os interagentes envolveltsussformam uns aos outros
através (principalmente) de mensagens textuaifpeaws poucos qualificando a
relacdo que constroem entre si. A interagdo qumagserge s6 vai se definindo
durante o processo. Nao se encontra determinagaesista por antecedéncia.
As mensagens s6 sdo criadas a partir da complexidaghitiva de cada um,

levando em conta os contextos envolvidos e diaatesth¢do que eles erguem.

(PRIMO, 2000, p. 5).

Avaliar o processo de aprendizagem nos ambientg&gidi requer lembrar que o
contexto pressupds uma quebra de paradigmas edna®sce ndo somente uma adaptacéo

de modelos antigos da aprendizagem:

Considerar as caracteristicas particulares dos emt@s onde ocorrem as
aprendizagens, assim como as relagcdes que emergeimtedacdo dos seus
diferentes elementos é condicdo necessaria paraagjugprendizagens sejam
significativas. Considerando que a avaliagdo éepaet processo, € ndo apenas
uma de suas etapas, podemos dizer também que eximonedefinird a forma
como a avaliacdo da aprendizagem deve ser realimslambientes digitais de

aprendizagem(CALDEIRA, 2004, p. 3)

Conforme lembra Caldeira (2004), a avaliacao darmpzagem vem baseada em
teorias tecnicistas e comportamentalistas, realizpdr meio de testes, inventarios,
guestionarios, entre outros, por muito tempo. ogpbs atuais, no entanto, a avaliacdo da
aprendizagem néo é vista somente como forma décaedo de conhecimentos. Ela se
apresenta baseada em teorias construtivistas e-isé@iacionistas. No entanto, ainda é

fato comum, entre as praticas e propostas pedaggicexistirem as duas concepcoes:

Ao encarar a aprendizagem fundamentalmente compraaesso de construgéo

do conhecimento, (alguns) autores consideram qp&pel da avaliacdo é o de

contribuir positivamente para 0 processo de apragéim, e ndo apenas como
forma de verificacdo de conhecimentos. [ . . ] @fdessa produgéo tedrica esta
no conhecimento do desenvolvimento cognitivo dos@d e ndo na elaboracéo
de instrumentos ou estratégias pré-definidas.(CARAE 2004, p. 4)
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Avaliar a aprendizagem nesse contexto on-line n@arefa simples. Na revisdo
tedrica a respeito de avaliagOes, encontramos algunodalidades diferentes para medir a
aprendizagem. Para Oliveira (2005, p. 9) séo fiss tde avaliacdo que compdem a
estratégia avaliativa de um curso, “[. . .] o questama ser chamado de avaliacdo
multidimensional, justamente porque as diferenteedsdes avaliativas sdo consideradas”.
O autor especifica cada uma delas: trata-se deea&iale uso de instrumentos diagnosticos,
guando a pergunta for planejar para quem ou queeprésitos exigir; de avaliacdo e uso
de instrumentos somativos, quando se pretendeuiatrion conceito, um nivel de
certificagéo; e de avaliagdo formativa e uso deunsentos formativos, quando a pergunta
for se estd dando certo ou se os resultados est@ooddo aos objetivos do processo.

O autor ainda salienta que a modalidade formatigia, trabalha s6 com o “antes”
(diagnéstica), nem sé com o “depois” (atribuicdond¢a), e sim com o “durante”. Sua
pratica acompanha o processo integralmente, reuwdbthesubsidios para que “[. . .]
estudantes e professores recelbiestbacks consistentes sobre a trajetéria que realizam [. .
.J” (OLIVEIRA, 2005, p. 9) e ainda salienta:

Ao tornar possivel a verificagdo de compatibilidadatre os objetivos
concebidos no planejamento e os resultados pravsséa avaliagdo formativa
tende a possibilitar julgamentos mais precisosesobensino e a aprendizagem.
Dai partem as revisbes do planejamento, as acOempaie. Desta forma, a
preocupacgado aqui é a qualidade do processo, e géardgidade de informacdes
que se acumula

Esta modalidade avaliativa desenvolve a autonomiaestudante, aumentando
assim sua responsabilidade em relacdo ao préopremdigado. Acreditamos que avaliar o
nivel de aprendizado de um estudante na educacigiémcia mediada por computador
significa reunir inlmeros instrumentos, atravésutiizacdo das melhores possibilidades
das modalidades mencionadas acima (elas podemepcmultaneamente), mas sempre

devem estar de acordo com o contexto da aprendiz@getendida, ou os objetivos do
Curso.
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2.3Ambiente informacional, a educacdo de usuario e aelacdo com o ensino

aprendizagem

Importante refletirmos neste momento, a partitekto da Campello (2003, p. 29),
a evolucdo da educacdo de usuarios por meio de .[[.acOes planejadas de uso da
biblioteca e de seus recursos”. Nos anos 50, esahzadas instrucdes e treinamentos para
ensinar o usuario a manusear as fontes; nos anosti@namento para usar os materiais da
biblioteca era oferecido de acordo com as disaplitios curriculos e, a partir dos anos 70,
0S avangos nas tecnologias da informacéo irianuentliar fortemente as funcbes da
biblioteca e do bibliotecario. Mas a autora refgue foi a partir dos anos 80 que novas
funcbes pedagodgicas foram sendo atribuidas aootsbério, “[. . .] colaborando no
processo de ensino/aprendizagem e assessorand@am@gamento e na implantacdo de
atividades curriculares.”

Aos avancos das tecnologias da informacgdo, veiasge uma discussao ja atuante
sobre a Information literacy”, termo amplamente discutido e conforme apontaziakd
(2003, p. 28): “No Brasil [. . .] os precursoreddesentre aqueles bibliotecarios que
desenvolveram estudos relativos a educacdo deias(aA mesma autora define a
expressao como “[. . .] o processo continuo denatzacdo de fundamentos conceituais,
atitudinais e de habilidades necessario a compiieersinteracdo permanente com o
universo informacional e sua dindmica, de modoopgncionar um aprendizado ao longo
da vida”.

No presente trabalho, ndo vamos aprofundar a vadblicacdo da literatura a
respeito desta discussdo, vamos apenas esclaregetagio que a “competéncia
informacional” teve, e ainda tem, com a questaaekenvolvimento de habilidades como

estratégia de aprendizagem. Conforme aponta Campell

Os documentos institucionais sobre competéncianrdoional mencionam a
exaustdo as habilidades que consideram essenceds g sobreviver na
sociedade da informacado: habilidade de soluciomeblpmas, de aprender
independentemente, de aprender ao longo de todamlaa &e aprender a
aprender, de questionamento, de pensamento lagomando-as na categoria
de habilidades cognitivas de ordem superior ou das@mento critico.

Insistem, entdo, em chamar a atencdo para o patedeibiblioteca para o

desenvolvimento dessas habilidades [ . . .]". (CAUPO, 2003, p. 34).
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O treinamento ou pré-conhecimento dos usuariosit@ fdeterminante para a
aprendizagem no ambiente virtual. Como aponta $emu@005, p. 2): “Outro aspecto a
ser considerado na avaliacdo da eficacia da aayein no ambiente virtual diz respeito
ao preparo dos usuarios para a utilizacdo do apaextnolégico envolvido nesta
modalidade”. Este mesmo autor ainda instiga afidoague, apesar do usuario estar “em
rede”, ele estd sozinho. E que esse fator deixargupta: isso vem para complicar ou
facilitar o processo de aprendizagem? A respostgeap, na nossa concepcao, quando o
autor aborda a questdo de que o aprendiz, nestedBpeducacdo, tem um grande
compromisso consigo mesmo: autodeterminacao, tiszjpperseveranca e foco nos
objetivos tragados.

Trata-se, basicamente, de tracar um pequeno derfibrendiz usuario, que devera
ter iniciativa, assimilar novos conhecimentos, alenfa independente e estar atento para a

solugéo de problemas. Como apontam Medeiros, MesieiBeiler (2003, p. 7), o aluno:

[. . .] passa a ser solicitado a interagir com rdifiees meios e sujeitos e a
compartilhar o conhecimento para construir noves;ées, fazendo e desfazendo
as informagbes dadas, reconstituindo-as em novpaces, em diferenciados
significados e novas formas de organizagéo”.

Caracteriza-se o perfil do aluno aprendiz, con®rsalientam Tarouco, Moro e
Estabel (2003), quando ele assume as seguintagggsilguém que explora a informacéao,
promovendo e construindo ativamente a aprendizggendescoberta; a colaboracéo, a
cooperacdo e a construgdo conjunta fazem parteodie d@ processo de aquisicao de
conhecimento; o exercicio do desenvolvimento datieiilade; a possibilidade de manter a
individualidade por meio de ferramentas que levemcenta as caracteristicas individuais
de cada um.

Devemos lembrar, ainda, que o computador ndo anwb forma de acessar as
informacdes objetos das pesquisas, € também male om usuarios podem acessar

programas que sao instrumentos de seu aprendigquwiunidades de aprendizado de
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habilidades informacionais sdo oferecidas, prinoipate, conforme Dewald et al. (2000,
apud CAREGNATO, 2000, p. 53)quando:

[ .. ] em um ambiente de educacdo a distancias el&bilidades sejam
desenvolvidas em disciplinas especificamente of@g@sor bibliotecarios, como
parte integrante de outras disciplinas ofereciddist@ncia ou como tutoriais na
Web. Os autores consideram que a contribuicdo dankiter o oferecimento de
uma ampla gama de oportunidades de experiénciatings, j& que ela permite
conectar estudantes a professores e bibliotecgmtos si.

Caregnato (2003), em seu estudo para identificqueo caracterizava a busca de
informacdes por alunos do Programa de Pos-Gradwam&oomunicacdo e Informacéo da
UFRGS, justifica que oferecer oportunidades paraapendizado das habilidades
informacionais (entendidas pela autora como amgiaagde elementos, de habilidades que
possibilitam ao usuario recuperar e utilizar a rimfacdo independentemente,
criteriosamente e produtivamente), “[. . .] é dgpmnsabilidade de bibliotecas e servicos de
informacdo, embora cada vez mais essas oportusiddeeaprendizagem possam ser
oferecidas fora das sessdes usuais de educac@&udaleos das bibliotecas tradicionais”. E
que “[. . .] cursos sobre busca, recuperacao, améai e apresentacdo de informacdes para
areas especificas do conhecimento humano”, sdoaforpelas quais bibliotecas vém
oferecendo como oportunidade de aprender “[. abilldades informacionais através da
Internet”.

E como preparar o cidaddo para a autonomia, cefacerRamal (2000):

[. . .] como a matéria-prima da producgdo sera arindcdo, e os conteldos da
formacdo inicial se tornardo rapidamente obsoletele, deverd ser um
profissional capaz de aprender sempre; um ser iemmea critico, que dialogue
com as diferentes culturas e os diversos sabeuessajba trabalhar de forma
cooperativa e que seja flexivel, empreendedor &iwwi para administrar sua

carreira e sua vida pessoal, social e politica

Entendemos que objetos de aprendizagem encaixapedeitamente nessas
premissas, conforme Caregnato (2003, p. 12), quasdae o “[. . .] desenvolvimento

dessa ferramenta educacional na formae-tiEarning, a fim de adicionar flexibilidade a

! DEWALD, N H.; SCHOLZ-CRANE, A.; BOOTH, A.; LEVINEC. Information Literacy at a Distance:
instructional design issuebhe Journal of Academic Librarianship, Ann Arbour, v. 26, n. 1, p. 33-44, 2000
apud CAREGNATO, 2000, p. 53.
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atividade; jA que os alunos que assim o desejadar@o utiliza-la no momento e na
forma que julgarem mais adequado as suas necessidad

Apontamos, entdo, para o aspecto da elaboracaobjet®s estar relacionado com
um tipo de educacdo de usuario, lembrando que @snoe objetos de aprendizagem
constituem uma forma de ferramenta aplicada a camghtacdo de uma disciplina, mas
gue podem ser utilizados em outros contextos. Rargge e Reid (1998 apud
CAREGNATO, 2003, p. 5)vantagens deste tipo de treinamento referem-sssihilidade
de criarlinks para outrosites e fontes, 0 acesso a partir de lugares remotggouliveis em
gualquer hora e possibilitando a repeticdo ou sgpede sessdes. Como desvantagens, as
autoras citam os fatores relacionados as redegnpodapresentar problemas técnicos e
dificuldades de acesso, ou ainda, a resisténciaga® uso da tecnologia.

Ainda considerando-se 0s objetos de aprendizafjérde se analisar o seu carater
de reutilizacdo e as implicacbes necessarias par&onforme Oliveira (2005), para a
reutilizacdo de um material num contexto diferedéguele para o qual foi criado é
necessario avaliar sua pertinéncia, e neste momes#o de maxima importancia
informacdes sobre o perfil do usuario, os aspesbbse 0s quais 0s estudantes obtiveram
éxitos e dificuldades e as atitudes de correc@plamejamento. Existem, para isso, alguns
tipos de interfaces organizadas como processosatwvas, ndo especificamente para
avaliar objetos de aprendizagem, mas que podensegpridas e adaptadas atraveés de
guestionarios e entrevistas, permitindo saber realwe o0s usuérios, niveis culturais,
experiéncias anteriores, habilidades ou néo, entias informacgdes. Qualquer que seja o
ambiente de ensino e aprendizagem empregado paracwep: “Ao ampliar o
conhecimento a respeito do usuario estudante, asejaldores podem usar as midias
disponiveis de maneira mais eficiente e agilizaprocesso de criacdo sem perda de
qualidade”. (OLIVEIRA, 2005, p. 12).

2 LEGGE, T.; REID, B. User education on the Wehe Library Association Record, v. 100, n. 8, p. 413-
414, 1998pud CAREGNATO, 2003, p. 5.
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2.40bjetos de aprendizagem

As novas tecnologias englobam inimeros tipos darfeentas, sendo que para este
trabalho, consideraremos que: “Uma ferramenta éobjato criado pelo homem para
intermediar ou amplificar uma acdo humana. O guetama ferramenta apenas uma parte
dos recursos a serem empregados ao se pretenugr ath objetivo”. (SA FILHO, 2003,

p. 1).

Hoje em dia, alguns estudos ja concluiram que manfentas de tecnologias de
informacdo e multimidia sdo capazes de influenci@rocesso de ensino aprendizagem.
Nesses estudos, aparecem os objetos de aprendipageateriais educacionais que, desde
seu surgimento, vém acoplando varios conceitoss§oeamplamente discutidos. Antonio
Junior e Barros (2005, p. 3) explicam que: “Ainde rexiste um conceito universalmente
aceito sobre objetos de aprendizagem, provavelnpamteste campo de conhecimento ser
relativamente novo. Mas busca-se esta definic@avédrdos estudos e inovacdes futuras na
area’.

Para Tarouco et al. (2006, p. 2), “[. . .] 0 seosmum entende que um objeto de
aprendizagem usualmente compreende um conjunto.derpcursos basicos, organizados
de forma a ensejar uma experiéncia de aprendizaggol’ esta Otica e para este trabalho,

consideraremos como conceito de objetos de apegehz

Sao materiais educacionais com objetivos pedag®gjue servem para apoiar o
processo ensino e aprendizagem e que possuem ceamacteristica a
acessibilidade (capacidade de interagcdo do usuariyrabilidade (tempo de uso
do objeto), a reusabilidade (podem ser processadosliferentes ocasifes e
contextos), e a modularidade (sequiéncia de atigglpedagdogicas em variados
formatos, como diagramas, texto, animacg@es, vitlps;csimulacdes, etc.).
(FLORES et al., 2006, p. 4)

Gama e Scheer (2005, p. 4) explicam que objetosaethnais ou Learning

Objects’ constituem:

[. . .] elementos de uma nova metodologia de ensiaprendizagem baseada no
uso do computador e da Internet. Eles sdo fundamesina linguagem orientada
a objetos, valorizando sua criac&o e reusabiligiade diversos contextos. E uma
tecnologia recente que desponta na educacao adstomo uma solucdo que
pode beneficiar a todos.
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Os objetos de aprendizagem podem ter conteudosrnhigha, instrucional,
softwares de apoio, entre outros. Podem ter inlsnEmonatos de criacdo, animacoes e
programas, videos, apresentacdes de imagens catabioam textos ou outros elementos.

Para Wiley (2002, p. 1), dentro do contexto acadénubjeto de aprendizagem é:

Qualquer recurso digital que possa ser reutilizadi@ o suporte ao ensino. A
principal idéia dos Objetos de Aprendizado é quebreontetido educacional em
pequenos pedacos que possam ser reutilizados ererdds ambientes de
aprendizagem, em um espirito de programacéo otiartabjetos.

Para Antbnio Junior e Barros (2005, p. 2), objetlss aprendizagem tém a
caracteristica de “[. . .] estimular o raciocinico gpensamento critico”, oferecendo aos

alunos “[. . .] oportunidade de exploragéo dos fe@dos”. O autor explica que:

O planejamento e o desenvolvimento dos objetosptendizagem em maodulos
sdo baseados na integracdo de solugbes que favoesceapacidades de ordem
cognitiva superior com atividades interativas euaibes que estimulam a
aprendizagem dos estudantes.

Sa Filho e Machado (2003, p. 3), conceituam objdéaprendizagem “[. . .] como
blocos de conteudo educacional autocontidos (comn earta independéncia de conteudo),
podendo fazer referéncia a outros blocos, e podsadoombinados ou sequienciados para
formar interagOes educacionais”. Este conceitoesgar uma propriedade dos objetos de
aprendizagem, de “[. . .] quando manipulado derdeo um contexto de busca de
conhecimento, serve de mediacéo e facilitacdo gpévamacédo e consolidacdo de um saber
novo”. Expressa também a importante caracteridBgaossibilitar a “[. . .] alternativa de se
poder criar blocos de conteldo educacional indegrged que fornecam uma experiéncia
educacional para algum propésito pedagdgico”.

Segundo Singh (2001 apud FLORES et al., 2006, h. pra os objetos de
aprendizagem serem bem estruturados, devem cameclareza trés partes:

a) objetivos: devera esclarecer claramente ao usoaque ele podera aprender a

partir da utilizacdo do objeto;

# SINGH, H. Introduction to Learning Objects. Dispeel em:
http://www.elearningforum.com/meetings/2001/julyi§h.pdf Acesso em: 28 maio 20@Hud FLORES et
al., 2006, p. 4.
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b) conteudo instrucional: onde € apresentado todoriabdidatico necessario para

atingir os objetivos citados;

c) feedback: a cada final de utilizagdo o usuario deve vaifise seu desempenho

atingiu as expectativas.

O feedback é considerado, no contexto acima, o fator difeeglte dos objetos de
aprendizagem com relacdo a outras tecnologias eidneds, uma vez que permitem a
simulacdo e a pratica. Conforme aponta Souza (3020®), “[. . .] através da prética e do
feedback, é possivel obter informagcdes sobre os componetigsnbjetos e também do
aproveitamento destes pelo interator (participante¥ta afirmacdo é coerente com a
perspectiva socio-interacionista de trocas entjgtes e objetos do conhecimento, sobre o
gqual o mesmo autor afirma que ao “[. . .] estimuacriatividade em prol de novas
descobertas e alternativas inovadoras [. . .] oenglzes sao co-autores da producédo do
conhecimento e do seu proprio aprendizado”.

Ja é senso comum na literatura que objetos dedipagem devem ser projetados
para serem Uteis, sem causar problemas de at@@liziehardware ou desoftware. Além
disto, para Sa Filho e Machado (2003, p. 4): “Dewemquir os padrdes ja consolidados e
amplamente conhecidos e usados para ndo causaidiifies ao usuario. Idealmente, sédo
criados para uso independente de plataforma, ndeegde Internet ousoftware, e
maximizado para uso em ambienteb.”

Para a criacdo de um objeto de aprendizagem,ess@ escolher ferramentas de
autoria adequadas e conhecer os recursos de naigtirai serem usados, priorizando
produtividade e grau de interatividade, tendo estavgjue o planejamento e a elaboracéo

exigem muito tempo. Conforme Tarouco, Fabre e Tamas (2003, p. 2):

Objetos de aprendizagem sdo mais eficientement®veifados quando

organizados em uma classificagdo de metadados @zemados em um

repositério integravel a um sistema de gerenciamdataprendizagem (Learnig
Management System). A adocdo de padrdes abertasegte fim é desejavel,
uma vez que o rapido avango da tecnologia leva Ssiyel substituicdo de

plataformas de gerenciamento de aprendizagem coior mepidez do que a

desatualizacdo e/ou obsoléncia de um objeto eduecigue pode ser atualizado
e continuar a ser reusado em outro contexto. Aatégfia de adotar padrdes
abertos também tem como objetivo alcancar indepmiaée plataforma onde os
objetos véo ser exibidos/executados permitindo @ des diferentes sistemas
operacionais e plataformas de hardware.
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A reutilizacdo dos objetos de aprendizagem pode e$etivada de maneiras
diferentes, conforme Gama e Scheer (2005, p. 7gtutdimente, existem formas diversas
de reutilizacdo, como a de um objeto completo emtestos diferentes, como em
disciplinas diferentes, cursos diferentes ou meBnabidades diferentes (apoio a material
explicativo versus material didatico, por exemplo)”

A caracteristica reusabilidade de conteudos exigeteroperabilidade entre
sistemas. Conforme justifica Silva, R. (2006, p.f)ando aborda o desenvolvimento de
um Repositério Semantico de objetos de aprendiza@emma de divulgar e facilitar o
acesso e uso de recursos tecnolégicos educaciot@ish o compartilhamento de objetos
de aprendizagem, estudantes e tutores podem acestss conteudos em diferentes
servidores, esta é a idéia de Objetos de ConteGadwmspartiihados (SCO - Sharable
Contents Objects)”. A mesma autora define objemsprendizagem como sendo “[. . .]
guaisquer tipos de midia em formatos variados, ammaacao, um documento de texto, um
arquivo de audio, uma imagem [. . .]". Mas, par& quofessores e aprendizes possam
consulta-los e classifica-los, a representacaccdoteudos desses objetos € obtida atraves

do uso de padrbes de metadados:

Atualmente muitas organizagBes tém se preocupado dmaenvolver
especificagfes no intuito de prover a integracadifdeentes tipos de contetdo e
sistemas. Iniciativas como a LOM, IEEE (Learnig Amamogy Standard
Committee), ARIADNE (Aliance of Remote Instructidnauthoring &
Distribution) e SCORM (Shareable Content Referemdedel — Conjunto
unificado de padrbes e especificagcdes para contégiciologias e servigos para
educacédo a distancia especificados pela ADL — Ack@mistributed Learning)
sdo propostas de padrées empregados para desmoetefido e funcionalidades
de materiais de ensino Kéeb. (SILVA, R. 2006, p. 5).

Sabe-se que o0 uso de repositorios de objetosrdadipagem, quando devidamente
elaborados, influencia para que um curso ou unri&litqor exemplo, seja mantido e
atualizado de uma forma bem mais dindmica. Ganchees (2005, p. 5) salientam que:

O desenvolvimento de objetos educacionais deveepravpossibilidade de seu
reuso, a sua organizacdo e a sua descricdo na fdemmetadados, sendo
armazenado em um sistema de gerenciamento de dosteu de aprendizagem
(Learning Content/Management Systems — LCS/LMS) que unifique o sistema.
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Também observamos algumas discussbes sobre a pagém visto que o
estabelecimento de padrbes tem enfoques um potererdiiados quando é focado pelo
usuario ou quando é focado pelo desenvolvedor.dpge ndo se exclui, de forma alguma,
€ 0 que tange conceitos essenciais de orientagimetos, principalmente sobre o seu
conteudo. Como objetos de aprendizagem podem vamaro conforme a forma de
apresentacdo, assim também se configura o seu hamguoe pode ir de uma simples

fotografia a uma pagina meeb, por exemplo. Para S& Filho e Machado (2003,:p. 5)

Ha somente dois limites no tamanho de um objetaptendizagem: Primeiro,
um objeto de aprendizagem deve ter ao menos umoégitopeducacional

claramente definido. Segundo, um objeto de apragdin ndo pode ser t&do
grande que sua aplicacdo se restrinja a um Unicdext® ou propoésito

educacional (seria uma estrutura monolitica, desderando a possibilidade de
reutilizacdo em outro contexto).

Vimos que fatores como tamanho, objetivo e usddile sdo determinantes para os
objetos de aprendizagem e que alguns sdo considefatbres de carater ergondmicos,
geralmente explicitos, e tema de muitos estuddgativas. Mas uma outra propriedade de
carater pedagogico, ndo tdo citada, faz-se presentecessita de uma avaliacdo: a

aprendizagem. Sobre isto nos explica claramentgp@atet al. (1999, p. 1):

O que se encontra sdo propostas consistentes diecavade usabilidade,
centradas nos aspectos ergondmicos na relagdo deratividade
homem/computador. Entende-se que, tanto na areargtmomia como da
pedagogia, uma coisa é aprender o sistema, ouropesadtema (usabilidade),
outra é o aprender mediatizado pelo sistema (ajzagem).

No contexto acima, esta intrinseca a importandacdnteido dos objetos de
aprendizagem, quesito necessario para o procesgureladizagem.

Para saber a eficiéncia e a importancia de umtmlge aprendizagem como
ferramenta pedagodgica, € preciso avaliar essecobfgdmo bem resume Sa Filho e
Machado (2003, p. 1): “Qualquer componente queus&a inserir na educagcao exige que
se tenha um conhecimento de sua aplicabilidade, gfinir o que € apropriado no seu

emprego em termos de contetddo, metodologia e ob§ti
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2.5Avaliacdo de objetos de aprendizagem

Atualmente encontramos poucos autores que tenhasticpdo estudos sobre
avaliacéo de objetos de aprendizagem, especifidamaas muitos apontam a necessidade
de fazé-lo. Assunto amplamente discutido e encdatcam maior facilidade é a avaliacdo
de softwares, hipertextos, entre outros, bem como os métodpadedes de avaliacdes
usados para tais modalidades. Alguns autores colva, €. (2002, p. 1), por exemplo,
afirmam que “[. . .] é fundamental que se faca @iagdo sistematica da qualidade e dos
efeitos de tais (mecanismos) [. . .] e que cadaprasenta [. . .] caracteristicas diferentes,
sendo necessaria a elaboracédo de critérios dagdalespecificos para cada tipo”.

Apesar de, especificamente, estar falandosaofevare, € possivel fazer uma
abordagem dos niveis de avaliacdo, pensando newslie aprendizagem, quando o que
se pretende é alcancar a eficacia de ambos e &rselsidios para sua melhoria. Begofa e
Spector (1994 apud SILVA, C., 2002, p*2¥alientam que os niveis “[. . .] ndo s&o
completamente independentes, e que uma avaliagdglea deveria considerar o produto,
0S Uusudrios, o contexto, e as Obvias interdepera®ne identificam trés niveis diferentes
de avaliacdo: orientada para o produto (descrigéta por especialistas que avaliam o
produto por critérios aplicados ao conteudo, imgfa com usuario, entre outras);
orientada para o usuario (niveis de interacdo, tagap, motivacdo e principalmente a
eficiéncia dos processos de aprendizagem envolyidosorientada para o contexto
(compreender se o0 contexto é estavel e bem estalme|germite o sucesso ou fracasso do
produto).

Perpassar os critérios de avaliacdo de todospestas envolvidos na educacédo a
distancia é importante para que possamos reuninglgadroes essenciais de avaliacdo
para os objetos de aprendizagem, visto o0 carateomgrucdo de conhecimento néo linear
de ambos. Conforme afirma Leite (2006): “Acrediah®je que 0 processo de construcao
do conhecimento € mais bem desenvolvido quandoctames, juntamos, relacionamos,

acessamos o0 objeto de todos os pontos de vistdapgos os caminhos, integrando-os da

* BEGONA, G.; SPECTOR, J. M. Evaluating automateiriictional design systems: a complex problem.
Educational Technology, New Jersey, v. 34, n. 5, p. 37-46, 1@@dd SILVA, C., 2002, p. 2.
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forma mais rica possivel’. A autora ainda afirmee cu educagdo a distancia vai do
diagnostico das necessidades do publico alvo av@leagdo do processo.

Como complementa Ramal (2000): “Sera tdo importeetiicar a que respostas o
aluno chegou quanto saber os caminhos utilizados ipao. Por que os recursos dizem
muito mais sobre o desenvolvimento de habilidadesgpeténcias do que as respostas”. A
mesma autora aponta para a idéia de que avalid@ficg@gmedir o saber pela sua eficicia e
utilidade, em funcéo de objetivos e propédsitosglgeitos em cada circunstancia. “Avaliar
sera, portanto, medir a qualidade de processosgdmtes, a partir de critérios como
consisténcia, previsibilidade, motivacdo, envolvitoe performance, capacidade de
articular conhecimentos, de comunicar-se e estedretelacdes” (RAMAL, 2000, p. 2).

Existe a necessidade de se fazer um levantamebte aopercepcdo dos usuarios
guanto a eficacia dos materiais no ambiente virtsethuelter (2005) afirma que através da
percepcado dos usuarios efdedback que proporcionam, é possivel obter dados que slepoi
de analisados, revisados e avaliados, servirdoymasgamelhora de qualidade dos materiais
utilizados. Estes fatores por si s6 justificam aessidade do porqué devemos avaliar os
objetos de aprendizagem.

Revisando dlides encontrados na Internet, de autoria de Tarouco06(20
encontramos que avaliacdes de objetos de apreedizago importantes para: um melhor
uso do objeto e para contribuicdo do desenvolvimpnbfissional de quem trabalha com

objetos de aprendizagem. Nesta apresentacdo Tagepeoifica:

Métodos de avaliacdo, algumas possibilidades: coigkuwes ou especialistas,
mediante aplicacdo de: critérios padrdes, listasveldficacdo e escalas de
avaliacdo; participantes mediante: observagdo pgelda e persistente,
entrevistas informais e andlise de documentos;wiav mediante coleta de
opinides; e por terceiros.

Considerando que os oito objetos de aprendizag@aridos neste trabalho, utilizam
recursos de hipertexto e hipermidia que tornam loiearte favoravel a aprendizagem: “Ha
de se realizar uma séria investigacdo, que leveata a verdadeira aprendizagem ou a
sua efetiva contribuicdo em relagédo a construcamdbecimento dos aprendizes”. (BOPP,
2005, p. 26). Ou ainda: “A questéo a ser averigliadd € se os recursos hipertextuais e de
multimidia disponiveis nos cursos-line sdo plenamente utilizados pelo usuario. E se ndo

o forem, identificar os motivos de tal procedimende por desconhecimento, falta de
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habilidade em lidar com eles ou por falta de mgéea’ (SCHUELTER, 2005 p. 7). O
modelo hipertextual de simultaneidade e n&o lidede € extremamente importante, uma

vez que

[. . .] a internalizag&o por parte do sujeito depeztos formais do hipertexto,
assim como o hipertexto em si como mediacdo pame@ducdo, a recepgao e a
significacdo do conhecimento se vincula as novasde de aprender em nosso
mundo. Sua linguagem € uma tecnologia intelectusd tem influéncia na
estruturacdo dos nossos modos de expressao e rerande organizarmos o
pensamento, substituindo sistemas conceituais flosdaas idéias de margens,
hierarquia, linearidade por outros de multilineadd, noslinks e redes. [. . .] O
hipertexto me parece uma expressdo da experiéreidragmentacdo da
contemporaneidade, dividida em mudltiplos pontosud® rede na qual novas
conexfes surgem conforme a necessidade. Escreven@sos, construimos
nossa vida abrindo janelas, fazerdtks que vao nos associar a outros textos,
outros fragmentos, outras idéias. (RAMAL, 2000).

Desenvolver ferramentas vieeb ndo é o bastante para propiciar ao aluno uma
aprendizagem significativa. E preciso medir se e @sta sendo disponibilizado esta
comprometido com o que alguns autores chamam derfamia do aluno”, para que este
possa obter ajuda por seus préprios meios e]“pvaliar quando tal ajuda sera necessaria,
de quem ou de onde podera obté-la e, posteriormsata ajuda obtida foi suficiente”.
(ARAUJO, 2002).

Produzir um objeto de aprendizagem com o cara&eedsabilidade e envolvendo
multimidia ndo € tarefa facil. Requer esforco, tempessoal capacitado e recursos
financeiros. Por este motivo, € necessario prolhszsem desperdicio, com qualidade e
gue atendam as necessidades de aprendizagem dofangss (que eles possam
desenvolver seus planos individuais com base ems bailidades, conhecimento e
interesses). Conforme Grando, Konrath e TaroucOgR@&lgumas alternativas usadas para
isso partem de orientagdo a objetos, linguagenautleia de alto nivel e ambientes de

desenvolvimento:

[. . .] é possivel oportunizar um ambiente ativaberto de aprendizagem onde os
estudantes trabalham visando desenvolver seusspiadividuais, com base em
suas habilidades, conhecimento e interesses. Nestido a organizacdo do
material educacional em pequenos segmentos que agrégados em funcdo das

necessidades de aprendizagem dos estudantes érdkatesejavel
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Para estes autores, 0 sucesso do projeto de ®lgdtaracionais € possivel desde
gue leve em conta teorias de aprendizagem e @rgas como ergonomia e engenharia de
sistemas, considerando as potencialidades e asadiies da tecnologia envolvida,

especialmente tendo em vista sua apresentacad. visua

No caso da instrucdo baseada por computador awsttagéo baseada mab, o
termo (sobrecarga cognitiva) cobre tanto o processmtal necessario para
acessar e interpretar as telas, icones e objetwsp ® processo cognitivo
dedicado para processar o real contetdo da instr(GRANDO, KONRATH e
TAROUCO, 2006).

Um bomdesign para estes fins, usando convencdes padrdes, dgwenibilizar
funcdes relativas ao sistema de forma Obvia aors(@nvolvera um esforco cognitivo
minimo) e maximizar “o processamento do conhecimepie estd sendo ensinado”. Os
autores organizaram experimentos para avaliarga@gnitiva de estratégias web para

uso educacional, derivando algumas recomendagdes:

Simplicidade do texto: sentengas curtas evitands@de abreviagbes e jargdo
excessivo; formatagdo confortavel: disposicdo dextote e imagens
harmonicamente, imagens préximas de onde s&o mefadas, cabecalhos e
textos em destaque devem ser centralizados e ntagge a forma, no caso de
links recomenda usar cor para realgar, ao invésutlbnhado; cores: ndo uséa-la
indiscriminadamente, pois causa cansaco visudkadia aten¢do do usuério e
causa perda de foco na atividade principal; segmgéiot a maneira de dispor as
informacbes deve ser observada procurando, numamanepagina nao
disponibilizar uma grande quantidade de informac&to torna a leitura
monétona e dificil; uso de imagens e gréficos: #imidia educativa (imagem,
animagdo e som), sdo elementos importantes naidéete da aprendizagem,
mas podem ser usados com maior ou menor grausliknre. Estudos apontam
que sob certas circunstancias, o realismo podefénte no processo de
comunicacdo e aprendizagem e distrair o usuariRAMEO, KONRATH e
TAROUCO, 2006).

Estes mesmos autores ainda chamam atencdo paspeota@ da interatividade,
conceito que ndo pode ser esquecido, pois “[apeffeicoa a habilidade dos estudantes
para aplicar conhecimento abstrato situando a edocam contexto virtual similar ao
ambiente em que as habilidades dos estudantesypessaisadas”.

Voltamos a analisar adides encontrados na Internet, de autoria de Taroudag(20

onde sao definidos importantes parametros de géalipara objetos de aprendizagem, por
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serem bem especificos e aplicaveis aos oito objetteridos neste trabalho. Esses

parametros sao:

Qualidade de conteido: quanto a veracidade, precigfiesentacdo equilibrada
de idéias e nivel apropriado de detalhe. Alinhamecbm metas de

aprendizagem: alinhamento com atividades, avalg@aebearacteristica do aluno.
Realimentagdo e adaptacéo: conteldo adaptativeaimentagdes adaptéveis
em funcdo das manifestagfes do aluno ou de modeldgealuno. Motivagéo:

habilidade de motivar e estimular o interesse otiosidade de uma dada
populacdo. Apresentagdo: projeto visual e supa@ita gprendizagem aprimorada
e processamento mental eficiente. Adequacao pasa interativo: facilidade de

navegacao, interface de usuario previsivel e cqaddice ajuda. Acessibilidade:
suporte para alunos com necessidades especiaisaliR@ade: habilidade para
incorporar a diferentes cursos ou contextos dendpragem sem modificagdes.

Aderéncia a padrfes: aderéncia a padrbes e espefidis internacionais

Mais precisamente sobre o que avaliar em um oldgtprendizagem, encontramos

0 modelo usado no sistema Multimedia EducationadoRese for Leaning and Online

Teaching (MERLOT). Este modelo foca, principalmergegundo tradugdo de Tarouco

(2006), elementos envolvidos na qualidade de cdotefacilidade de uso e efetividade

como recurso de ensino. Analisamos cada uma dadagjsms:

a) quanto a qualidade de conteudo ele deve: demonstnaiconceito basico,

b)

informacgbes precisas, ser claro e conciso, sewvaele, ter o carater de
reutilizacdo e flexibilidade, incluir quantidadeegdada de informacgdes e ter
um conteldo de alta qualidade;

quanto a facilidade de uso ele deve ser: facil siar, utrazer as instrucdes
claramente, ser engajador e visualmente atraestmityr a interatividade e ter

elevada qualidade de projeto;

qguanto a efetividade como recurso de ensino ele:ddentificar claramente o

seu objetivo, se requer conhecimentos préviosrgafoconceitos de forma
progressiva, fundamentar em conceitos prévios, dstrar relacdo entre

conceitos e apresentar-se muito eficiente (podesulginar muito em um

pequeno periodo de tempo).

No entanto, Nokelainen (2006), apresenta critépasa avaliar a usabilidade

pedagogica dos recursos usados na aprendizageengueadra aos critérios de usabilidade
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técnica usada nos trabalhos de Nielsen (1990 apDEBWAINEN, 2006, p. 18D
“Usabilidade Técnica: acessibilidade, memorizacaprendizagem, controle de uso, ajuda,
layout grafico, confiabilidade, consisténcia, éfiwia, sobrecarga de memdria e erros”. O
autor refere-se ao pequeno numero de estudos fesfpecificamente sobre os aspectos
pedagogicos no desenvolvimento e na utilizacdo edmirsos de aprendizagem, em
comparagdo com 0s aspectos técnicos de usabilitedambientes disponibilizados pelas
plataformas. Nokelainen apresentou resultados gpertam a existéncia de dimensdes
tedricas dos critérios de usabilidade pedagoégitisabilidade Pedagodgica: controle do
aprendiz, atividade aprendiz, aprendizagem codparatorientacdo dos objetivos,
aplicabilidade, valor adicional/agregado, motivacéwaliacdo de conhecimentos prévios,
flexibilidade e feedback” (2006, p. 183).

Tendo em vista os poucos estudos sobre avaliacaubjeéos de aprendizagem,
fizemos um apanhado geral de parametros utilizéalodém em portais, para podermos
adaptar as nossas necessidades, mas garantirgfzeagieidades proprias ao nosso objeto.

Siméo e Rodrigues (2005) publicaram uma avaliagdam portal de servicos,
baseados em uma metodologia que usou 73 critégogpados em 14 parametros
distribuidos em contetido, usabilidade e funciomalkd Vilella (2003 apud SIMAO E
RODRIGUES, 2005, p. 82)fez uma uniformizacdo da linguagem de avaliagsitios de
outros autores, adequando-os as subcaracteristigasisabilidade e funcionalidade
constantes na NBR 13.596/96. Os parametros deduaessao foram:

Conteudo: abrangéncia/cobertura e propdsito, ataddi, metadados, correcao,
autoridade/copyright e objetividade. Usabilidade: nteligibilidade,
apreensibilidade e operacionalidade. Funcionalidaddequacgdo, acuracia,
interoperabilidade, conformidade e seguranca desace

A conclusdo demonstrou que a metodologia empregania instrumento objetivo e

eficiente para uma avaliacdo critica, pois aporgontos fortes e fracos e que: “[. . .]

® NIELSEN, J. (1990). Evaluating Hypertext Usapilin Jonassen, D. H. & Mandl, H. (Eds.), Designing
Hypermedia for Learning, Berlin: Springer-Verlad,71168apud NOKELAINEN, 2006, p. 181.

® VILELLA, R. M.. Contetdo, usabilidade e funciortiile: trés dimensdes para avaliacio de portais
estaduais de governo eletrdnico na web. 2003. 2BB$ertacdo (Mestrado em Ciéncia da Informacéo).
Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horigo2003apud SIMAO e RODRIGUES, 2005, p. 82.
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muitos dos problemas identificados podem ser faiba resolvidos e que, muitas vezes,
decorrem da auséncia de gerenciamento [. . .]”.f88NE RODRIGUES, 2005, p. 90).

Polsani (2003) aprofunda sua investigagdo nodasbpe aprendizagem, e na forma
como eles estdo sendo produzidos e usados, e resea@a 0 que entende necessario ser
feito e de que forma, para realmente caracterizgrasametros fundamentais de um objeto
de aprendizagem, que sdo a aprendizagem (ou acdotede aprendizagem) e a
reusabilidade.

O autor informa que estas caracteristicas podent@eseguidas levando-se em
conta, no momento do planejamento e da producdo,segglintes processos. a
granularidade, que envolve o tamanho do objeto ymoigfluencia na reusabilidade; a
composicdo, que envolve o arranjo de varios elemsenbmo texto, imagem, video,
animacdo e glossario, por exemplo; a conceitud@zague envolve a visualizacédo
detalhada a que se propde 0 objeto; o desenvolténceraborativo ou criacdo cooperativa,
gue contribui para o conhecimento coletivo, flekifancional e adaptavel; os padrbes
técnicos, principalmente a interoperabilidade eebec¢sio da linguagem técnica e as
especificacbes que vao assegurar a consisténclimmglmgem utilizada; e, por fim, a
aparéncia e o estilo, que devem ser redigidos cgpecdicacbes para uso de cores,
imagens e textos.

A usabilidade é uma propriedade de carater ergmodgue compreende “operar o
sistema”, e a aprendizagem é uma propriedade dgecgredagdgico que consiste em
aprender “mediatizado” pelo sistema. Neste senAtiogu (1999) coordena um estudo que
objetiva verificar a possivel integracdo entre @ppedades usabilidade e aprendizagem. E
salienta, para tanto:

A usabilidade é uma propriedade da interface horoemputador que confere
qualidade a um software, referindo-se a qualidadest do produto. Conforme a
ISSO 9241, o conceito de usabilidade € medido pfdtividade, eficiéncia e
satisfacdo do usuario. A usabilidade como propdedglobal do sistema é
medida pela extensdo de alcance dos objetivos gtapem relacdo ao uso dos
recursos a serem gastos para atingir as metasgicde e a dimenséo na qual os
usuérios concluem que o sistema geral seja ackit@sdatores de qualidade da
usabilidade compdem-se de eficiéncia, efetividadatisfacdo. Para avaliar esses
fatores, eles precisam ser decompostos em sulfamrposteriormente em
medidas de usabilidade. Ao tratar-se de avaliaggonémica, a verificacdo dos
critérios pode ser objetiva, sistematica e de faglicacdo. Contudo, quando se
trata de avaliacdo pedagdgica, os fundamentos vesteen de complexidade,
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requerendo definicdo de principios, de fatores erdérios pertinentes a uma
determinada concepcédo pedaglogi€ATAPAN et al., 1999, p. 2).

As evidéncias do estudo acima mostram que quamrtteeintegracdo entre a
usabilidade e a aprendizagem € garantido maior ssaceéo processo de ensino-
aprendizagem. Evidéncias como estas instigarancessielade de se fazer estudos para

avaliacdo de qualidade ergonémica e pedagdgichjdtoe educacionais:

A avaliagdo da qualidade das informacdes e congeuisponibilizados na
Internet na forma de textos, apresentagfes, angsagll outros materiais para
disciplinas e cursos, isto é, os objetos educaisooa de aprendizagem
(“learning objects”), € tema ainda com caréncia de modelos e padi§idseis.
Sao poucos os trabalhos que procuram ofereceriasitgara avaliar a qualidade
deste tipo de componente educacional hipermidigodisel naweb. (GAMA e
SCHEER, 2005, p. 2)

Gama e Scheer (2005, p. 7) utilizaram normas gqa#aav software educacional,
como a NBR ISSO/IEC 9126, que descreve um modetudidade do produto (software),
apontando quais caracteristicas sao importantes;need NBR ISSO/IEC 14598 que se
relaciona com a avaliacdo do produto, para avaliar determinado objeto de
aprendizagem. Foram implantadas adaptacfes dassi@anprojeto e estas submetidas as
técnicas de avaliar a usabilidade de sistemasatites desenvolvido pelo Laboratério de
Utilizabilidade da UFSC (LablUtil). Dahecklist original, foi montado um questionario
com 10 perguntas sobre a usabilidade e 10 sobpeeadizagem, aplicado em alunos de
universidades, concluindo com dados referenteswarses tecnoldgicos, tempo de espera
para carregamento da pagina, se as orientacfesnsgindidas claramente e se o aluno
consegue dominar as informacdes facilmente.

Partindo do desejo de aprimorar e expandir objetes aprendizagem (ou
educacionais), o Laboratorio de Ensino Virtual -Anfdemagem (LEVI-Enf) da UFRGS,
realizou uma investigacdo junto aos usuarios dgstaxd criados sobre oxigenoterapia e
disponibilizados aos alunos por uma disciplina daola de Enfermagem. O estudo
objetivou “[. . .] avaliar a compreensao dos codte) da apresentacao visual e a utilizagédo
dos objetos.” (COGO et al., 2006, p. 1). A avalaf@ considerada positiva, pois indicou

gue os estudantes demonstraram dificuldades emsaces manusear 0S materiais
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produzidos, apontando para a necessidade dos mesmasceber orientacdo de como
utilizar as tecnologias digitais para o estudo.

Consideramos, para este trabalho, todas as igaeégs acima e as tomamos como
base, fazendo as adaptacfes necessarias, paeruvalios oito objetos de aprendizagem

focados neste trabalho.



3 METODOLOGIA

Neste capitulo define-se o tipo de pesquisa @iz os métodos utilizados, a

populacéo pesquisada e os instrumentos de coletaddes.

3.1Tipo de pesquisa

De acordo com os objetivos mencionados inicialmeasta pesquisa € descritiva,
no sentido de que busca investigar, conhecer grmtar uma realidade existente. Este tipo
de estudo insere-se na categoria descritiva, segGiid1999, p. 44), porque “[. . .] tém
como objetivo primordial a descricdo das caradiesis de determinada populacdo ou
fenbmeno ou o estabelecimento de relacfes entrévem’. Ou seja, estuda, mas ndo
manipula o fendmeno.

Para tanto, a forma de abordagem foi quali-quativit. Boente e Braga (2004)

explicam que:

Na pesquisa qualitativa [. . .] estabelecem-seidp@¢s a serem medidas. Séo
consideradas as questdes da pesquisa. Neste tjpEsgeisa, os instrumentos de
medidas utilizados sdo entrevistas e questiondiohora estes também possam
ser quantificados, nas pesquisas quantitativaalirakse com escalas estatisticas,
cujo rigor na quantificagdo € necessario. Entretaghtendemos essa diferenca
apenas conceitual, pois € importante lembrar queoeia a pesquisa, ha de se
buscar uma medida para poder estabelecer as diferelogo independente do

instrumento utilizado para medir, teremos sempra goantidade.

Trata-se entdo, de uma andlise de véarios asp@gtosbjetos de aprendizagem e a

relevancia dos mesmos no contexto do ensino-ajzayetin.
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3.2Populacéo

A populacdo desta pesquisa constituiu-se dos slumatriculados na disciplina
Informagé&o Especializada, do Curso de Bibliotecaaaa UFRGS, no primeiro semestre
do ano de 2007. Especificamente, vinte alunos gteevam presentes em laboratério, no
dia 11 de abril, quando a professora Ana Maria & Mbura, seguindo com a disciplina
normalmente, apresentou os objetos de aprendizagesmmitiu aos alunos vivenciarem o0s

mesmos.

3.3Instrumento para coleta de dados

Para a elaboracdo do formulario de coleta de dadosamos como exemplo,
fazendo as adaptacfes necessdrias, um questi@tdgbimrado e aplicado pela Professora
Ana Luisa Peterson Cogo, para avaliacdo de objdeosaprendizagem criados pelo
Laboratério de ensino virtual-Enfermagem da UFRGS.

O instrumento de coleta de dados deste trabalingtit@u-se de duas partes:
primeiramente, uma questdo preliminar cujo objetara o de investigar o nivel de
expectativa dos sujeitos, antes da vivéncia dostabjde aprendizagem. E, depois, um
guestionario composto por vinte perguntas fechaslasma aberta, aplicado apos a
exploracéo e anélise dos objetos (APENDICE).

A presente investigacao foi exposta aos alunokcexylo se o carater avaliativo do
guestionario e solicitando-se aos vinte presentes ajrespondessem. Esclareceu-se da
importancia da contribuicdo dos alunos e que n&ariasvinculada a avaliagdo na

disciplina, deixando o aluno a vontade, caso n&ejdsse participar.
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3.4Limitacbes da pesquisa

Conforme o objetivo deste estudo em avaliar os oltjetos de aprendizagem
desenvolvidos pelo ECHOS, pode ser considerado domiacdo da pesquisa o fato de
gue no dia da investigacdo o objeto Web of Sciapcesentou problemas de acesso e nao
foi possivel ser analisado pelos alunos.

Como o referido ndo estava disponivel, solicitamps o desconsiderassem, uma
vez que nao alteraria a avaliacdo dos outros abjatessados e nao influenciaria nos
resultados.

Consideramos, entdo, para nosso estudo de awmliasiobjetos de aprendizagem
desenvolvidos pelo ECHOS, todos os outros setdashjfcando o Web of Science, para

outra oportunidade.



4 ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo apresentamos os resultados da pasdartindo do questionério
aplicado, organizamos e analisamos os dados delea@mm o problema da pesquisa
apresentado inicialmente. Também buscamos dar oteglietacdo aos dados baseando-
nos no referencial tedrico.

Inicialmente, foi medido o nivel de expectativierente a utilizacdo dos objetos de
aprendizagem e caracterizado o perfil dos respaesieEm seguida, foram aplicadas as
questdes especificas de avaliagdo dos objetosibdidhs em quatro grandes grupos:
guanto a apresentacdo visual; quanto a utilizaggoobjetos de aprendizagem; quanto ao
contetdo; quanto a aprendizagem proposta.

4.1 0 nivel de expectativa

Buscando cumprir o objetivo de identificar o nidel expectativa dos alunos antes
de vivenciarem os objetos de aprendizagem, aplisarguestao preliminar, apos explanar
sobre o0s objetos e antes de fornecer o enderegocoaexdo: “Ao vivenciar os Oito
objetos de aprendizagem do referido Curso, quahi&el de aprendizado que vocé espera
acrescentar na sua formacao?”.

Analisando as respostas, temos que uma pessoar(@@tfestou baixa expectativa;
ja a maioria dos respondentes (75%) manifestou iwel médio e 20% um alto nivel de
expectativa.

Um dos respondentes, na questdo preliminar, aposgo nivel de expectativa
como médio e ao final do questionario na quest&staljez o seguinte depoimento: “A

expectativa foi superada positivamente e o graapdendizado foi alto”.
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Nivel de Expectativa
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Grafico 01: expectativa
Fonte: Dados da Pesquisa

Entdo, no geral, observamos um grau de expectptgdivo, ou seja, a grande
maioria julgou que a utilizacdo dos objetos de mglimgem traria contribuicbes
significativas para o aprendizado.

4.2 A caracterizacédo dos respondentes

No questionario da pesquisa incluimos perguntasesaade, sexo e nivel de
conhecimento de informatica, antes das questdesergés aos objetos. Tinhamos a
intencéo de caracterizar os respondentes. No en@emo-nos conta que a idade e o sexo
ndo eram perguntas importantes e relevantes passonestudo, por este motivo as
desconsideramos na analise.

Um dos respondentes, na questdo aberta, sugemu pgma uma melhor
caracterizacdo dos respondentes seria interes$aokéir uma pergunta relacionada ao
nivel de conhecimento do respondente sobre as bHasésdos”. Consideramos a sugestao
importante no que tange ao nivel de aprendizadoegtee pesquisa se propde medir, no

entanto, usamos para isto outras medidas, a seqawstas no topico especifico do assunto.
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Consideramos que a maioria (55%) dos respondguotga ter conhecimento

intermediario na area de informatica.

Nivel de conhecimento de informatica
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Gréfico 02: conhecimento de informatica
Fonte: Dados da Pesquisa

Para Schuelter (2005, p. 8), € importante que arisstenha um pré-conhecimento
para poder usufruir dos recursos disponiveis dedoeficaz: “[. . .] que disponha das
habilidades requeridas ou que receba treinameétaogt

A questdo revelou que a maioria dos respondentssupaerta habilidade na
utilizacdo dos recursos e nas ferramentas dispzailds, levando-nos a crer que se trata
de um usuério apto a aprender, utilizando a tegmldos objetos de aprendizagem e
também apto a avalia-la. Isso é evidenciado quardmserva que 0s objetos sdo suportes
para a utilizacdo de algumas bases de dados erraqueEeos respondentes da pesquisa séo
futuros bibliotecéarios e estdo cursando uma diseipjue trata da formacao especializada

no uso de fontes de informacéo e de recursos digita

4.3 A apresentacédo visual dos objetos de aprendizag

No gue tange aos aspectos da apresentacao wsuggtigamos questdes referentes

ao design, assim formuladas: se os contetdos estdo distdbudle forma visualmente
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atraente; se existe homogeneidade e coerénciastribuicdo dos titulos, do texto e das
imagens; se o texto estd adequado quanto as tares)ho e fonte da letra e se as imagens
estdo complementando o texto a que se referem.

O foco nestes elementos procurou avaliar desgn dos objetos de aprendizagem
atende aos quesitos simplicidade, transparénciamatacdo confortavel, cores,
segmentacao (disposicdo das informagfes) e usmalgens e gréaficos, de forma a néo
envolver muito esforco e ndo sobrecarregar a caogmitiva do usuario. Para isso,
baseamo-nos em Grando, Konrath e Tarouco (2003, cpmpilaram recomendacdes
voltadas para objetos de aprendizagem derivadasedadeneb design, especialmente ao
gue tange a apresentacao visual.

Quanto a distribuicdo visual dos contetdos, a maaidos respondentes (95%),
considera que a disposicdo dos conteudos € visn@matraente, sempre ou

frequentemente.
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Gréfico 03: distribuicdo visual dos contelidos
Fonte: Dados da Pesquisa

No modelo usado no sistema Multimedia Educatidgtedource for Leaning and
Online Teaching (MERLOT), segundo traducdo de Tewoy2006), objetos de
aprendizagem devem ser faceis de usar e ser visnt@ntraentes. Além disto, conforme
0s parametros de avaliagdo de objetos de apremdizagados pela mesma autora no

guesito apresentacao, devem apresentar projetal @gurocessamento mental eficiente.
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Grando, Konrath e Tarouco (2003, p. 5), indicare go momento da disposicao
das informagbes um erro comum “[. . .] € 0 de tentdocar numa mesma pagina uma
grande quantidade de informag¢des”, tornando aréedificil e monotona.

Podemos dizer, entdo, que os objetos de apremaizayaliados contemplam as
recomendacbes ddesign simples, de um projeto visual e de ideal distghai das
informacdes, na medida em que sdo consideradogsaugdreqientemente, visualmente
atraentes.

Quanto & homogeneidade e coeréncia na disposgsiditdlos, do texto e das
imagens na tela, a metade dos respondentes avatia sempre e a outra metade como
frequientemente coerente e homogénea.

Homogeneidade e coeréncia na distribuicdo
de titulos, texto e imagens na tela
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Grafico 04 homogeneidade e coeréncia de titulos, textosagems
Fonte: Dados da Pesquisa

Esta etapa aponta para o que refere Grando, KoarBarouco (2003, p. 4), sobre a
formatacdo confortavel: “A disposicdo do texto es danagens deve buscar uma
combinacdo harmonica [. . .], tais como [. . .]e@hos e pequenos textos a destacar
podem ser centralizados, mas o restante do texte skr alinhado a esquerda (no canto
superior as informacdes mais importantes)”. Degligsim influenciam diretamente no
aprendizado, como afirmam Catapan et al. (199%):p"A falta de homogeneidade nos
menus, por exemplo, pode aumentar consideravelnesntempos de procura [. . .] (e) €
também uma razdo importante da recusa de utilizacao

A distribuicdo das informacdes dos objetos deraprado avaliados € dita como

homogénea e coerente, quando ndo sempre, freqigrieentEntdo, podemos dizer que a
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forma como estdo as imagens, os titulos e os tgqmsorcionam o minimo esforgo
cognitivo do usuario e a maximizagéo do seu apraxdi
Quanto a adequacdo do texto referente as cores w@namnho da fonte, os
respondentes consideram que estdo adequados @@8sar de que, na questado aberta do
guestionario, algumas opinides e sugestdes solm@es foram apontadas pelos alunos:
a) a utilizacdo de cores diferenciadas nos tutorz@s)o laranja ou vermelho, para
dar mais destaque as informacoes;
b) os tutoriais poderiam ser representados por coras wibrantes, como o
vermelho, por exemplo, para destacar de forma nedasa os topicos

apresentados. Da maneira como esta (azul), as pagsa despercebido.

Texto adequado quanto as cores e tamanho
da fonte das letras
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Gréfico 05: cores e tamanho da fonte
Fonte: Dados da Pesquisa

No geral, as cores de todos 0s objetos foramaladiem um bom nivel, mas fica o
registro de que, para trés respondentes, a coasafdecificamente) nos tutoriais, causou
uma certa monotonia. No entanto, para Grando, KloneaTarouco (2003), cores néo
podem ser usadas indiscriminadamente porque capsatia de foco na atividade (ou
distracdo) e cansaco visual. E, mais especificansobre as cores complementares (que
se encontram opostas no circulo croméatico, commeidio e verde), devem ser usadas para
fundo e texto (quando forem usadas), para tentear gbaior contraste entre texto (fica
mais visivel) e fundo (se for colorido), pois autaen visibilidade.

A aparéncia e o estilo dos objetos de aprendizafggam considerados pelos

respondentes como coerentes, e “[. . .] € impataanhsiderar que aproximadamente 8%
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dos homens e 0,5% das mulheres tém deficiénciaismalizar cores, sendo que o mais
frequente € a falta de habilidade para distinguiveomelho, o amarelo e o verde”
(GRANDO, KONRATH E TAROUCO, 2003, p. 5).

As sugestdes dadas poderédo ser avaliadas e pgnsat#o em vista mudar para
inovar, mas ha de se verificar, primeiro, se tdisracdes estdo dentro das minimas
especificagcdes, pois, como indica Polsani (2008plgetos de aprendizagem devem seguir
padrbes técnicos e especificacdes que vao assegaoasisténcia da linguagem utilizada.
E considerar que “[. . .] 0 uso excessivo de cquedem gerar confuséo visual, retardar,
prejudicar e, até mesmo, impedir a execucado detarefa” (REITZ, AMARAL E CYBIS,
2004, p. 4).

Quanto ao uso de imagens complementando o textiogst que a metade dos
respondentes (50 %) considera que as imagens af@@as sempre complementam o texto
a que se referem e a outra metade afirma que astedcorre freqientemente (35%) e as
vezes (15%). Estes dados indicam que ndo h& undérteia absoluta, seja pelo
respondente ndo perceber a relacdo, ou por umtonu a@hjeto ndo apresentar uma imagem

tdo de acordo com o texto.

Imagens complementam o texto a que
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Gréfico 06: imagens complementando o texto
Fonte: Dados da Pesquisa

Para objetos de aprendizagem, o uso de imagersn{idias) € uma necessidade.

Para Grando, Konrath e Tarouco (2003, p.5): “Carsiddo que a geracdo atual quase nao
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I&é e que os jovens aprendem mais da metade doatpeensa partir de informacéo visual,
percebe-se a importancia de usar na comunicagdeeles de imagem [. . .]".

Através do uso moderado e adequado das imagerdg-spo chegar mais
rapidamente ao objetivo de entendimento e apretdizdo material exposto. Entéo,
partindo da importancia que a imagem tem na coragéic e de que ela deve traduzir o
texto a que se refere, acreditamos que os objetaprendizagem avaliados atingem de

forma satisfatoria esta premissa.

4.4 A utilizacdo dos objetos de aprendizagem

A utilizacao dos objetos de aprendizagem foi itigada através de questbes assim
distribuidas: se os botdes de navegacdo apresentdracdes claras; se o material &
acessado e visualizado no computador com facilidselexiste l6gica na navegacgao dentro
dos objetos analisados; se o0s objetos prendem regdate se a autoria do material
apresentado é claramente identificada; e se ogivagedo material educacional estdo
evidenciados.

A respeito da usabilidade, é importante lembra Gatapan et al. (1999, p. 8), ao
analisar critérios aplicaveis a ursoftware com propositos educacionais, sugerem
investigacbes que comprovem a real integracdo emsabilidade e aprendizagem,
garantindo a relagdo e os melhores resultadosaoegso de aprendizagem.

Sabemos que objetos de aprendizagem objetivanoqmiopar ao seu usuario um
método eficaz e independente de aprendizagem, arasigso ser possivel, entre outros
fatores, precisamos trabalhar com uma linguagemente acessivel e de facil manuseio.
Braga (2005, p. 153) julga necesséario atender @te@sesses de quem 0s usa e tornar o
material cada vez “[. . .] mais adequado a comgdicanediada por computador [. . .]".

Para Schuelter (2005, p. 7):

A questdo a ser averiguada, em primeiro lugar,@ssecursos hipertextuais e de
multimidia disponiveis nos cursos-line sédo plenamente utilizados pelo usuério.
E se ndo o forem, identificar os motivos de tal cpddimento, se por
desconhecimento, falta de habilidade em lidar cdes eu por falta de
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motivacdo. Em segundo lugar, € preciso identifisar a caracteristica dos
materiais utilizados [. . .] levam (ou néo) o leitbum labirinto sem fim, a um

mundo de informagdes sem limites, a caminhos deescalha, sem organizacao
prévia, (se) sdo mais eficazes para a aquisicammleecimentos. Até que ponto
pode contribuir para uma aprendizagem mais eficaz?

Conforme citamos no referencial teérico, para lleoo(2006) a facilidade do uso é
parametro para avaliacao de objetos de aprendizagkmtre os quesitos para tal estao: ser
facil de usar, trazer as instrugdes claramentegrsggjador e visualmente atraente.

E importante avaliar a eficiéncia dos objetos geerdizagem no que tange a
utilizacdo (ou usabilidade), porque sem uma linguagficaz neste sentido, a qualidade da
aprendizagem estara prejudicada. Conforme Gamahee6¢2005, p. 10), “[. . .] estas
ferramentas (precisam ter) qualidade e confialdkda

Quanto as acbes dos botdes de navegacdo apreseimatrucdo clara, de acordo
com os respondentes as instru¢cdes sdo sempre elar&% dos casos, para 40% séo

frequientemente claras e para 5% vez ou outra rAclaas.
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Gréfico 07: instrugdes claras dos botbes de navegacao
Fonte: Dados da Pesquisa

A orientagdo sobre a utilizacdo dos botdes devési de ser entendida, tornando
assim a navegacao intuitiva, a interface de usy@éwisivel e a ajuda com instrucdes
claras, adequando desta forma os objetos de apagedn para o0 uso interativo
(TAROUCO, 2006). Verificando o critério usabilidadgatapan et al. (1999, p. 4), partindo

de experiéncias de outros autores, citam que paiavastigacdes relativas ao sistema,
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principalmente se ele informa e conduz o usuéri@arte a interacdo, da-se o nome de
presteza.

A partir dos respondentes, entendemos que ososbjiet aprendizagem avaliados
atendem de maneira bastante satisfatoria aos ogsiegitnavegacao facil e presteza.

Quanto ao material acessado e visualizado no dawapu com facilidade: foi
considerado como sendo sempre facil pela metadeedpsndentes (50%), a outra metade
considerou as vezes (30%) e freqluentemente (20%).gMNestdo aberta, um dos
respondentes relatou que: “Sobre a sexta pergwstiareco que esta mais ligada ao
computador do que ao curso, pois pra mim foi lenfarocesso, mas meu computador é

visivelmente lento”.

Material acessado e visualizado no
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Gréfico 08: acesso e visualiza¢édo
Fonte: Dados da Pesquisa

Para Grando, Konrath e Tarouco (2003, p. 7) priodun material educacional
apoiado em redes e computadores com vistas aiguaagdo, requer a analise de diversos
aspectos, dentre eles para as potencialidades tpem@ogia envolve bem como para as
limitacbes que acabam por afetar a interatividade estudantes, mas que € possivel
desenvolver um material de qualidade, aplicandticastao projeto que envolva “[. . . ]
orientacdo a objetos, linguagens de autoria denftel e ambientes de desenvolvimento”
(WILEY, 2003).

A utilizacdo e a avaliacdo dos objetos de aprawdm focados neste trabalho
foram realizadas pelos alunos no laboratério ECH@SJFRGS. Ciente do fato que os

recursos tecnoldgicos oferecidos sdo de universigatlica e apresentam limitacdes,
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podemos explicar o que relatou o respondente nst&uaberta. No entanto, também na
guestdo aberta obtivemos declaracdes importanta® s0 visualizacdo das animacodes
(simulacdes), tais como:

a) as animacOes estdo muito rapidas, fazendo comegpersam certos detalhes;
dois segundos a mais entre cada item apresentadarsghor;

b) o objeto Pubmed poderia ser mais explicado; aarfegntas foram citadas mas
poderia ter mais exemplos. O tutorial € muito répiel contém muitas
informacdes. O objeto da Medline é mais didatieopreelhor visualizagédo, mais
facil;

c) avisualizacdo no processo de explicacdo dos éigateve ser mais lenta para

melhor leitura e entendimento;

d) o tutorial Pubmed poderia ser mais lento, pois ginga possui muitas
informacdes que se perdem com a rapidez da passhgenens;

e) a velocidade das informacdes nos tutoriais poderianais lenta, facilitando a

leitura e 0 acompanhamento desgm

Com base nas informacgdes, fica a importante zagidio que a velocidade dos
tutoriais deve ser revisada e que esta dificuldaae ter sido a causa de que muitos
respondentes “ndo conseguiram visualizar o matewial facilidade”. Quanto ao acesso em
geral, consideramos que a maioria dos respondeedacilidade para acessar o material
e gque as dificuldades encontradas podem ter ooamais devido aos equipamentos do que
a tecnologia utilizada na confeccéo dos objetos.

Quanto a logica na navegacdo dentro dos objetapamdizagem, conforme os
respondentes, 50% consideram que sempre ha unta lpgbposta na navegacdo dos
objetos, os outros se dividem em 35% como sendpidrdemente e 15% as vezes. Na
guestao aberta, um respondente sugeriu trocaigde lun e outro objeto, conforme segue:
“Talvez 0 objeto Dicas para fazer pesquisas bibdificas, ficasse melhor no inicio,
seguido do objeto Descritores em ciéncias da salelégjo ao seu conteddo servir como
base para as pesquisas”.

Esta sugestao ficara registrada e a cargo dostigtag avaliarem, se € pertinente ou
ndo. Trabalharemos aqui somente com as porcentdgdip de resposta.
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Légica na navegagao dentro dos objetos
analisados
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Gréfico 09: I6gica na navegacao
Fonte: Dados da Pesquisa

Tomamos como base para avaliar a l6gica da na&egaentro dos objetos de
aprendizagem, o estudo feito por Simao e Rodri{R@35, p. 88), que ao avaliar um portal
de servicos, relacionam a dimensdo usabilidade odmaf a atingir alguns critérios.

Referente ao parametro inteligibilidade:

Os termos utilizados para definir as op¢des degemd® de categorias sdo claros,
sendo as categorias diferenciaveis entre si; oefcde navegacao sao utilizados
de forma a efetivamente ajudar os usuérios a recemhimediatamente uma
classe de itens e disiks sdo claramente diferenciados, de forma a torrer &4
compreenséo de seu conteudo.

E referente ao parametro operacionalidade: “ltestfio agrupados na area de
navegacao, de modo que as categorias semelhantetaociwnadas estdo proximas entre
si”.

Os resultados apresentados indicam que, na suariaaios objetos de
aprendizagem avaliados evoluem com navegacdes ctanasistentes e logicas.

Quanto aos objetos de aprendizagem prenderermedatelo usuario, temos que
50% dos respondentes consideram que 0s objetodgmnea atencdo, a outra metade se
divide em 45% freqlentemente e 5% raramente. Na&t@jueaberta, um respondente
observou o seguinte: “Na oitava questdo é impatdesstacar que o meu conhecimento

sobre as bases de dados tornou a navegagao umtpdiasa”.
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Os objetos prendem a atencdo
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Gréfico 10: capacidade de prender a atencao
Fonte: Dados da Pesquisa

Consideramos esta observacao com a devida pregajgido se trata de avaliar o
aprendizado sobre bases de dados quando obtidogiordos objetos, tendo em vista que
0 usuario ja conhecia e trabalhava com as basesamdente e, certamente, nédo
demonstraria tanto interesse num curso basico solne lidar com elas.

O modelo de avaliagdo MERLOT, citado no referdrei@rico, inclui critérios para
avaliar a facilidade de uso. Segundo tradugcdo deuta (2006), para preencher este
guesito os materiais disponibilizados precisanteemiitras caracteristicas, engajar, motivar
e estimular a curiosidade e o interesse dos apnesle

Schuelter (2005, p. 4) explica que passar de ulieante presencial para um virtual
envolve mudanca de atitude e de habitos, mas codaoriudanca traz resisténcia, ha de se
trabalhar com a autodeterminacao e persisténctaokjetos de aprendizagem funcionam
também como forma de incentivo, pelos “[. . .] t@s que a tecnologia oferece,
sobretudo com os apelos dos recursos de multinddspertam a curiosidade e prendem a
atencdo do usuario”. Pensando nos fatores causadarelesatencédo, conforme citamos
anteriormente neste trabalho, lembramos que a caig@e cognitiva (apresentacao visual
muito complexa, ndo convencional ou fora dos pajrlieva o usuario a fazer um maior
esforco para processar as informacoes, o que,agdéliminuir o aprendizado, pode cansar
e fazer com que ele diminua ou perca o interesRAMDO, KONRATH E TAROUCO,
2003).
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Com base nas teorias e, principalmente, nos aegdtapresentados concluimos
gue os objetos de aprendizagem avaliados posswanaeteristica de prender a atencéo do
usuario.

Quanto a clara identificacdo da autoria do mdteqp@esentado, os respondentes
consideram que a autoria do material esta evidgacgmpre (55%), frequientemente
(25%) e as vezes (20%).

A autoria do material apresentado é claramente
identificada
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Gréfico 11: autoria do material
Fonte: Dados da Pesquisa

A metodologia de avaliacdo empregada por Simaodrifues (2005, p. 85), cita
como quesito importante presenca de informacdbsesa propriedade intelectual dos
materiais. E necessario estar claramente iderdiicaresponsavel pela obra, o que nfo é a
mesma coisa que mencionar as fontes de informgedés referéncia ndo constitui um
procedimento padrdo). Quando objetos de aprendizagedo desenvolvidos
colaborativamente ou cooperativamente, passam Emus$des diferentes acerca da
exposicao da autoria, como refere Polsani (2003).

A autoria dos objetos de aprendizagem avaliadaostacem praticamente todas as
telas, de forma clara e visivel, e a maioria depaadentes confirma esta afirmacéo atraves
do questionario. No entanto, uma pequena parcdks d&€io conseguiu identificar da
mesma forma que os outros, nos levando a pensatatysz possam ter confundido o

responsavel pelos materiais elaborados com foete@garmacoes.
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Quanto a evidéncia dos objetivos do material edanal: uma grande maioria
(70%) indicou que os objetivos sempre estdo eviddos, os outros 30% apontaram como
frequentemente (20%) e as vezes (10%).

Os objetivos do material estéo evidenciados
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Gréfico 12: objetivos do material
Fonte: Dados da Pesquisa

Ja citado no referencial tedrico, o que diz Sig®01 apud FLORES ET AL.,
2006, p. 4) sobre a boa estruturacdo de um objeto de apreyedizea quais as principais

partes que devem estar bem claras, dentre elagseshietivos dos materiais:

[. . .] esta parte do objeto tem como intencdo destnar ao aprendiz o que ele
podera aprender a partir do estudo desse objetéra podera conter uma lista
dos conhecimentos prévios necessarios para um poonestamento de todo o
conteldo disponivel (quando for o caso).

Para Sa Filho e Machado (2003), é necessarioorlc no minimo, um objetivo,
ou seja, um proposito educacional definido claramehos objetos de aprendizagem
avaliados, na pagina inicial onde listam os nomescdda objeto disponivel, ha a
apresentacao de um objetivo geral e depois emuwadaos objetos, consta 0 seu objetivo

especifico. Os dados obtidos pelos respondentdsmam esta afirmacgéao.

" SINGH, H. Introduction to Learning Objects. Dispeel em:
http://www.elearningforum.com/meetings/2001/julyi§.pdf Acesso em: 28 maio 20@Hud FLORES et
al., 2006, p. 4.
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4.5 O conteudo dos objetos de aprendizagem

A gqualidade do contetdo dos objetos de aprendizageresenta um foco muito
importante deste trabalho, por esse motivo convémnmarmos pontos importantes do
referencial teorico.

Ao produzir objetos de aprendizagem, é aconsdlhagguir os padrdes de
orientacdo a objetos, para que eles possam serzemawos em banco de dados ou
repositorios, onde serdo catalogados e identifeadoforma a facilitar sua recuperacao a
partir de qualquer lugar que se tenha acesso anéttealém de permitir o uso para
objetivos diversos. “Os repositorios asseguram @uesuario pode encontrar contetdos
com padrdes em termos de nivel, qualidade e forni@o FILHO, 2003, p. 4).

Ainda é importante lembrarmos da sobrecarga degn(tnuitos elementos num
dado momento, impedindo o armazenamento das infd@®sgoela memaoria de trabalho do
cérebro) associada ao contetdo. Por este motivecagnendavel organizar a informacao
em blocos ou agrupamentos. Cooper (1997, apud GRANODNRATH e TAROUCO,
2003, p. 5J, ainda “[. . .] sugere que quando a carga cognititrinseca é muito elevada
(conteddo muito dificil) o uso de graficos, imageastribui para a reducédo desta carga
cognitiva”.

Como parametro de avaliagdo de objetos de apeagetiz, Tarouco (2006) refere
gue a qualidade de conteudo pode ser medida pedmidade, precisdo, apresentacao
equilibrada de idéias e nivel apropriado de deta#lhmesma autora também cita 0 modelo
de avaliacdo usado no sistema MERLOT sobre quaidadcontetdo, que precisa: “[. . .]
ser claro e conciso; demonstrar um conceito baseretevante; apresentar informagdes
precisas; ser flexivel e reutilizavel; incluir qtidade adequada de material; resumir bem o
conceito e ter muito alta qualidade de contetdo”.

A partir das consideracdes acima e de outras f@ridas neste trabalho, a
investigacdo acerca do conteudo dos objetos dendipagem avaliados foi assim

distribuida: se a quantidade do material apresentéd suficiente para um bom

8 COOPER, G. Research into Cognitive Load Theodylastructional Design at UNSW. Disponivel em:
http://educationnew.arts.unsw.edu.au/staff/swétle/scesso em: jun. 2008ud GRANDO, KONRATH
E TAROUCO, 2003, p. 5.
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entendimento; se os conteudos utilizam linguagearaclprecisa e relevante; se o0s
conteudos foram apresentados de acordo com osvobjet que se propuseram; se as
animacodes (simulacdes) estdo de acordo com o cmbgresentado nos hipertextos e se,
no geral, o contetdo dos objetos é de boa qualidade

Quanto a quantidade de material ser suficienta pan bom aprendizado: 45%

consideram suficiente sempre e a maioria (55%ydige em 30% freqientemente e 25%
as vezes.

Quantidade do material apresentado é
suficiente para bom entendimento
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Grafico 13: quantidade de material
Fonte: Dados da Pesquisa

Apesar das instrugdes vistas anteriormente, sabv&o utilizagcdo de material em
excesso, sobretudo pela grande carga cognitivayst&ue os respondentes, na maioria,
classificam ndo ser sempre suficiente a quantidedmaterial utilizado. Este fator indica
para a necessidade de uma revisdo dos objetoseledEmagem avaliados, no que tange a
guantidade de material disponibilizado no gerall e® esta deficiéncia refere-se somente a
um ou outro objeto, especificamente.

Quanto aos conteudos utilizarem linguagens clarasjsas e relevantes: a maioria
dos respondentes (65%) considera que a linguageempre clara, precisa e relevante. A

outra parte dos respondentes julga ser frequenter{@s?o) e as vezes (10%) clara.
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Conteudos utilizam linguagem clara, precisa
e relevante
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Gréfico 14: tipo de linguagem utilizada
Fonte: Dados da Pesquisa

Ainda no que tange a forma, Burmark (2002, apudABBRO, KONRATH E
TAROUCO, 2003, p. 4)lembra que

[. . .] deve ser evitado o uso excessivo de elemsede destaque (negrito,
tamanho diferenciado, cores, texto piscante eambora seu uso comedido seja
apropriado para destacar idéias chave. Letras mfiladas como a fonte

Helvetica tem melhor legibilidade e seu uso é ddggrara uso em paginas com

material educacional

Através dos resultados concluimos que os objesamtendizagem avaliados
atendem satisfatoriamente o quesito da linguagemuadia dos conteudos.

Quanto aos conteudos serem apresentados de ammrd@s objetivos a que se
propuseram: os respondentes consideram que seb%¥tg, (freqientemente (40%) e (5%)

as vezes é feito dessa forma.

° BURMARK, L. Visual Literacy: Learn to See, Seelfearn.Association for Supervision and Curriculum
Development (ASCD), 2002apud GRANDO, KONRATH e TAROUCO, 2003, p. 4.
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Contetdos apresentados de acordo com os
objetivos a que se propuseram
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Gréfico 15: contetdos e objetivos
Fonte: Dados da Pesquisa

Conforme citamos anteriormente, o desenvolvimepcontetdos precisa manter
a objetividade e estar de acordo ao que se prapSelinente para nao fugir de seu
propésito. Os objetos de aprendizagem avaliadofe@n estas premissas, indicando que
nao ha quase nenhuma disperséo de conteldo e®orelaga proposta.

Quanto as animacfes (simulacbes) estarem de aawnp o conteddo dos
hipertextos, o0s respondentes consideram que es&oaabrdo sempre (50%),
frequentemente (35%) e as vezes (15%).

Animacodes/simulacBes de acordo com o
contelido apresentado

m0%
015%

8 Nunca

B Raramente

O As Vezes

O Frequentemente
@ Sempre

m50%

035%

Gréfico 16: animagdes ou simulacdes
Fonte: Dados da Pesquisa

Adicionar elementos de voz, figuras e movimentdipertexto é uma forma de

facilitar e complementar o processo de aprendizageas estes elementos de multimidia
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devem estar relacionados, perto e numa mesma Ripeté percepcdo do texto a que se
referem (SHUELTER, 2005).

Considerando os resultados, 0s objetos de apeggediz avaliados atendem ao
guesito relacdo das animacgdes com o texto refemds, como esse fator € imprescindivel
para que possa atuar como facilitador da apreneliizageixamos a sugestao para reavaliar
todas as animacdes e onde estdo posicionadasgde fivter esta maxima relacao.

Quanto ao conteudo dos objetos ser de boa qualigada 60% dos respondentes é
considerado sempre de boa qualidade, freqlenterpar@e35% e as vezes para 5%. Na
guestdo aberta, um dos respondentes alegou jaaanhae bases de dados e elogiou a
producdo do material: “Parabenizo a producdo, pdénonstrou um excelente

conhecimento do assunto”.

No geral, o contetdo dos objetos € de boa
qualidade
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Graéfico 17: qualidade dos contetdos
Fonte: Dados da Pesquisa

Além do que j& foi citado sobre qualidade dos eotbs apresentados, tomamos
como base a reflexdo de Reitz, Amaral e Cybis (R686Bre a importancia de proporcionar
um conteldo bastante relevante que, para ser afetivte aproveitado, deve ser
apresentado de forma adequada e satisfatoria (ldsals).

Conforme os resultados, temos que 0s objetos dendipagem avaliados

apresentam um conteudo de qualidade.
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4.6 A aprendizagem proposta pelos objetos

Inicialmente avaliamos dados obtidos através dosstgpnarios, referentes a
apresentacéo visual, utilizacdo e conteudo. Saosdda area de ergonomia porque definem
caracteristicas de utilizacdo (usuario-interfaséesna) e podem ser considerados como de
usabilidade técnica. Antdnio Junior e Barros (20@Xutros autores citados no referencial
tedrico, chamam atencdo para outro aspecto ndo smenportante: a usabilidade
pedagdgica, que “[. . .] se refere a necessidadgdmdizagem significativa e a utilizacédo
de ambientes para aprendizagem construtivistaafecteristicas da aprendizagem e o0 uso

da tecnologia séo inter-relacionados, interativogerdependentes”.

Em um programa de educacado a distancia com enfoopstrutivista, o design
instrucional é importante, como também, a construgd@ mecanismos que
possibilitem avaliar, interferir e modificar umaddarealidade educacional. Nesse
sentido, € necesséario avaliar se, realmente, estdospropiciada ao aluno a
possibilidade, inserida em um ambiente pedagégieaesenvolver-se como um
sujeito ativo no processo de conhecimento frutcetiegdo construtiva, reflexiva,
colaborativa, interativa e por meio de processdénaumos de aprendizagem.
Para tanto, torna-se essencial, examinar em quelaeste modelo possibilita o
desenvolvimento da interatividade, da autonomia eabpera¢do nos processos
de aprendizagem (CARVALHO E STRUCHINER, 2002).

A aprendizagem acontece mais eficazmente quandodario utiliza ao maximo os

recursos disponibilizados. Moreira (2003, p. 1Gf)atuiu depois de um estudo,

[. . .] que os recursos de hipertextos e hipermiai@recem a utilizacdo e o
acionamento de diversas inteligéncias, possibdidaatender as potencialidades
dos alunos que se revelam diversificadas, variatedmdividuo para individuo,
mas que, no seu conjunto, encontram ambiente fesloaéd seu desenvolvimento
(aprendizagem).

Os objetos de aprendizagem, desta forma, ao pemitvivéncias e praticas,
constituem-se em um meio didatico, na medida enofprecem a representacao especifica
de um conhecimento, bem como suas finalidades éesaghack. E o que explicam Flores
et al., (2006), quando afirmam que o usuario pedélizar o objeto quantas vezes precisar,
até obter uma resposta satisfatoria as suas dé@gdos mostram que o uso integrado de
ferramentas de tecnologias de informacao e mulienéicaipontado hoje em dia como capaz
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de proporcionar melhorias significativas no prooesssino e aprendizagem”. Este fator
ocorre na medida em que a tecnologia vai implemeistanetodologias apropriadas a
linguagem pedagdgica e suportadas “[. . .] pelasrdas midias disponiveis, com processos
estruturados, objetivos definidos e, um desenhiouicisnal que contemple todas as etapas
e agentes do processo” (MAIA, MENDONCA E GOES, 2009).

Quanto aos objetos contribuirem, no todo, comaeforco na aprendizagem: 50%

afirmaram que sempre, 45% que freqiientemente eug%agvezes isso acontece.

No todo, os objetos contribuiram como um
reforco na aprendizagem
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Gréfico 18: refor¢co na aprendizagem
Fonte: Dados da Pesquisa

Diante dos resultados, tem-se que o0s objetosemingm resultado positivo na
transmisséo efetiva de conhecimentos.

Quanto aos objetos permitirem aprender de form@nama, para 45% dos
respondentes o material frequientemente permite, pa¥% sempre permite e para 20%
somente as vezes.

Para Carvalho e Struchiner (2002), autonomia sogna capacidade do aluno em
autodeterminar-se, escolher, apropriar-se e rewonsi conhecimento: “Caracteriza-se
pela responsabilizacéo, autodeterminacéo, decsdio,avaliacdo e compromissos a partir
da reflexdo de suas proprias experiéncias e viaéhci

No entanto, essa parcela de 20% que somente &s c@aseguiu aprender de forma
autonoma deve ser mais profundamente investigadia) de se verificar as causas do

fenbmeno e como resolvé-lo.
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O material permite aprender de forma
autbnoma
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Gréfico 19: aprendizado de forma autbnoma
Fonte: Dados da Pesquisa

No geral, os objetos de aprendizagem avaliadogeati esta maxima quando
permitem a auto-reflexdo e a organizacao aos alumas fica a cargo de uma investigacao
mais direcionada precisar até que ponto os prolslateautilizacdo incidem sobre o fator
motivacao, requisito basico para a aprendizagetmnanta.

Quanto aos conteudos atenderem aos objetivos dendipagem: 55% dos

respondentes indicam que sempre e 45% que freqiente atendem.

Conteldos atendem os objetivos de
aprendizagem a que se propdem
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Gréfico 20: objetivos de aprendizagem
Fonte: Dados da Pesquisa

Os resultados obtidos indicam que cada objetoEndizagem avaliado transmite
a informacéao basica proposta.
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Quanto ao conteudo e exemplos reforcarem conc@itogressivamente: iSso
sempre acontece para 45% dos respondentes, freqiarie para 35% e as vezes para
20%.

Conteudo e exemplos apresentados
reforgam conceitos progressivamente
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Gréfico 21: reforcam conceitos progressivamente
Fonte: Dados da Pesquisa

Com base nos resultados, os objetos de aprendizagaliados indicam ser um
recurso de ensino progressivo bastante efetivo.

Quanto ao recurso de e-mail ao final de cada deideomo forma adequada de
feedback: 45% dos respondentes consideram como sempreat®eb% freqientemente,
10% as vezes e 10% raramente. Na questdo abedagdpondentes fizeram as seguintes
observacgdes, respectivamente:

a) o objeto Cochrane abre automaticamente o e-madotato, sem antes ser
solicitado, e interrompe a pesquisa geral do fitoE o objeto Lilacs faz a
mesma coisa, porém depois do exemplo;

b) sugiro que o recurso de e-mail apresentado ao fieatada objeto, ndo seja
vinculado adOutlook, porque atualmente muitos usuarios nao o utilizaas, o

gue limita a possibilidade de retorno.
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Recurso e-mail ao final de cada unidade é
forma adequada de resposta (feedback)
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Grafico 22: feedback através de-mail
Fonte: Dados da Pesquisa

Um dos diferenciais que objetos de aprendizageesaptam de outras tecnologias
educacionais, para Souza (2005, p. 3), € que Eles] ‘permitem a simulacdo e a pratica”.
E que através ddeedback obtém-se informacbes sobre o contelddo e sobre o
aproveitamento do usuario, 0 que em outras palagasfica dizer, que é o conhecimento
sendo trocado entre sujeitos e objetos (coerembeacperspectiva socio-interacionista).

Mais especificamente sobre o recurso e-mail, temgege representa uma forma de
didlogo, comunicacdo e mensagem bastante signricatinterativa, conforme ja citamos
no referencial teérico, mas para (PRIMO, 2000}ats®e de uma interacao reativa, ou seja,
mais voltada para respostas que sdo estimuladasgeamadas na forma acgéo-reacdo e
estimulo-resposta.

No geral, o tipo de ferramenta usada cdesdback nos objetos de aprendizagem
avaliados mostrou-se ndo muito satisfatéria. Apopgcomo fator negativo, e que pode
ter influenciado bastante, o fato relatado por espondente referente a abertura da caixa
de resposta em momento ndo solicitado. Fica tammbgistrada a necessidade de reavaliar
os reais problemas ocorridos com a ferramenta Gktlo

Reunimos todos os resultados obtidos a fim dealimarmos um panorama geral
dos tépicos: apresentacao visual, utilizacdo, colte aprendizagem:
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Gréfico 23: panorama geral da avaliagdo
Fonte: Dados da Pesquisa

Observando as maximas “sempre” e “freqientemeig@ips que a apresentacao
visual obteve o menor desempenho de avaliacdo. dethdesempenhos obtiveram os
aspectos aprendizagem e conteudo, sendo o0 maioreesc apresentado no quesito

utilizacéo.



5 CONSIDERACOES FINAIS E SUGESTOES

E concluida a proposta deste trabalho, de avalidefisete dos oito objetos de
aprendizagem elaborados pelo ECHOS, sob o titutsadCsobre Busca e Recuperacao de
Informagfes em bases de dados da area Bioméditizados inicialmente na disciplina
Informagé&o Especializada, do curso de Bibliotecaaom

Concluimos que a reutilizacdo é possivel nos objeéé aprendizagem em questao,
uma vez que sao disponibilizados (inicialmente) @derramenta em uma disciplina, mas
podem ser usados em contextos diferentes e acessadmalquer hora, a partir de
computador que tenha  acesso a Internet, através @ndereco
www6.ufrgs.br/cursos_echos/objetos/, ou seja, stms e foram criados para uso,
independente de plataforma, navegador ou software.

O nivel de expectativa dos alunos em relacadiaag@io dos objetos é bastante alto
e este fator constitui uma tendéncia favoravel panaaprendizado efetivo e de qualidade.
Também consideramos que a avaliagdo dos objetapiestdo foi positiva, principalmente
devido aos respondentes mostrarem-se aptos acditzadequada e a investigagao critica
dos mesmos.

A usabilidade é apontada como satisfatéria emdatdividirmos a investigacdo em
usabilidade da interface (questdes da apresentégda e utilizacdo) e em usabilidade do
conteudo (questdes da utilizacdo e conteudo), @w®dstrou com detalhada clareza que os
objetos em questdo sdo de qualidade, bem planejadatentro dos padrdes de
especificacbes e orientagdes para objetos, canslituma adequada e eficaz ferramenta
de ensino, embora possam ser aperfeicoados ensagpactos.

Outro ponto importante € o nivel de aprendizadop@sto pelos materiais, e
conforme avaliado pelos alunos como bastante ggtiifo, concluimos que o impacto dos
objetos na aprendizagem ¢é alto.

Tais aspectos somam-se e representam a importadesa avaliacao,
primeiramente porque indicam que o0s sete objetoapdendizagem avaliados atingem,
satisfatoriamente, os objetivos propostos e camgribpara a aprendizagem de qualidade. E

num segundo momento porque reunem subsidios neosss suficientes para os
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planejadores trabalharem na alteracdo e/ou na mmefacdo destes objetos de

aprendizagem, ao buscarem a maxima eficiéncia ésgs.

No decorrer da investigagdo consideramos algutteragbes, a fim de melhorar a

qgualidade e a eficacia do instrumento de coletdadi®s utilizado (questionario), caso seja

aplicado em futuras avaliacOes de objetos de ajzayem:

a)

b)

incluir na caracterizacdo dos respondentes umauptxrgeferente as bases de
dados e uma questao sobre o nivel de conhecimeratudo sobre operadores
booleanos e sobre como fazer pesquisas biblioggafl@u seja, concluimos ser
importante incluir uma pergunta relacionada ao Intle conhecimento do

respondente sobre o assunto especifico que trdta algeto, a fim de obter

dados mais precisos em relacdo ao aprendizadocantado ou ndo apos a
utilizacao de cada objeto;

revisar a questdo que investiga se a autoria deri@latesta claramente

identificada, pois alguns respondentes manifesta@rerbalmente, ao entregar
0 questionario, ou que nao tinham entendido a péagwu que confundiram

como sendo em relacdo a mencdo das fontes utiizaznamos adequado

reformular a questdo de forma que fique mais exilia e clara, como por

exemplo: “A autoria do material apresentado (queodyziu 0s objetos) esta

claramente identificada?”

Conforme sugestdes dos respondentes, alguns @spetds objetos de

aprendizagem podem ser melhorados, tais como:

a)

b)

d)

a velocidade dos exemplos de uso das bases de dadasitoriais, poderia ser
menos, devido a importancia das informacdes e réensmuitas;

trocar a ordem de apresentacdo dos objetos, “Diceia fazer pesquisas
bibliogréficas”, colocando-o0 em primeiro lugar, giglp por “Descritores em
ciéncias da saude”, pelos conteudos destes sergoBmo base para os objetos
subseqientes;

reavaliar o uso d@utlook como forma ddeedback dos objetos, pois 0 mesmo
foi apontado como sendo pouco utilizado atualmente;

verificar e solucionar o problema da abertura daxacade e-mail

automaticamente, como ocorre no “LILACS” e no “Bica Cochrane”, sem
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que tenha sido solicitado e, neste ultimo, ndo piewo nem a finalizacdo do
exemplo.

Com o intuito de fomentar uma discussdo por pdds projetistas, ou uma
avaliacdo mais especifica, a fim de melhorar, mmaeteu maximizar ainda mais a
gualidade dos objetos de aprendizagem avaliadosj{@pos as seguintes sugestoes:

a) investigar quantos objetos (e se) necessitam raistiglade de material,

b) testar se todas as animacgdes/simulacdes estamu®d aom o texto a que se

referem;

c) descobrir até que ponto os problemas de utilizagfioenciaram ou ndo na

aprendizagem autbnoma desejada;

d) verificar se a sugestdo da mudanca das cores ugomfigma mudanca

necessaria, ou se apenas uma acao de inovacgao.

Finalmente, como sugestao/recomendacédo principafinal deste trabalho,
apontamos para a capacidade que os objetos téanate seutilizados com éxito em outras
areas do conhecimento, disponibilizados em outoogegtos, principalmente a cursos da

area Biomédica.
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APENDICE -Formulério de Coleta de Dados

Questéao Preliminar

Ao vivenciar os Oito objetos de aprendizagem derié@d Curso, qual € o nivel de
aprendizado que vocé espera acrescentar na suacwm
()Alto ()Médio ()Baixo ()Nenhum

Questionario de Pesquisa

Titulo: Avaliacdo de Objetos de Aprendizagem

Convidamos vocé a patrticipar da presente pesquisadem como objetivo avaliar
0S oito objetos de aprendizagem apresentados neo Gabre Busca e Recuperacdo de
Informacdes em Bases de Dados da Area BiomédicaraOpres boleanos, Pubmed,
Medline, Web of Science, Lilacs, Biblioteca CoclyarDicas para fazer pesquisas
bibliograficas e DeCs.

QUESTIONARIO DA PESQUISA
Caracterizacdo dos Respondentes:

1 Qual a sua idade? anos.

2 Sexo: ()Feminino ( )Masculino

3 Qual o nivel de conhecimento que vocé julga possilire informatica?
()Avancado ()Intermediario ()Basico

As questdes a seguir devem ser respondidas apOs malse dos oito objetos de
aprendizagem.

Quanto a apresentacao visual:
1 Os conteudos estao distribuidos de umaimgavisualmente atraente?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes eh#entemente  5- Sempre
2 Existe homogeneidade e coeréncia naldistéo dos titulos, do texto e
das imagens na tela?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes eh#entemente  5- Sempre
3 O texto estd adequado quanto as coresaramho da fonte da letra?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes eh#entemente  5- Sempre
4 As imagens apresentadas estdo complendentetexto a que se referem?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes eh#entemente  5- Sempre
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Quanto a utilizacao dos objetos de aprendizagem:

5 As ac¢Oes dos botbes de navegacéo apressntastrucdes claras?

1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes eh#entemente  5- Sempre
6 O material foi acessado e visualizadoomputador com facilidade?

1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes eh#entemente  5- Sempre
7 Existe logica na navegacao dentro dog@bgeducacionais analisados?

1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes efientemente  5- Sempre
8 Os objetos prendem a sua atencao?

1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes efientemente  5- Sempre
9 A autoria do material apresentado estawlante identificado?

1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes efiientemente  5- Sempre
10 Os objetivos deste material educaciosidiceevidenciados?

1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes efientemente  5- Sempre

Quanto ao conteudo:
11 A quantidade do material apresentaddiéiante para um bom entendimento?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes efientemente  5- Sempre
12 Os conteudos utilizam linguagem claraciga e relevante?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes efientemente  5- Sempre
13 Os conteudos foram apresentados de acordms objetivos a que se propuseram?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes efientemente  5- Sempre
14 As animacdes/simulacdes estdo de acammaonteddo apresentado nos
hipertextos?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes eh#entemente  5- Sempre
15 No geral, o contetdo dos objetos é dejoaidade?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes eh#entemente  5- Sempre

Quanto a aprendizagem proposta:

16 O recurso e-mail apresentado ao fina@adia unidade é uma forma adequada de
resposta (feedback)?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes eh#entemente  5- Sempre

17 Os conteudos atendem os objetivos dendizagem a que se propdem?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes eh#entemente  5- Sempre

18 Como recurso de ensino, o material peraprender de forma autbnoma?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes eh#entemente  5- Sempre

19 O conteudo e os exemplos apresentadogaefi conceitos progressivamente?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes efientemente  5- Sempre

20 Os objetos, no todo, contribuiram comoreforgo na aprendizagem?
1-Nunca  2-Raramente  3-As Vezes efientemente  5- Sempre

Se vocé deseja fazer alguma sugestéo, escrevaabaix



