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Resumo
Aqui falar da importancia do design no material educacional digital. (referencia Eliseo)

Durante a andlise da ferramenta de autoria eXe para a producdo de um material educacional
digital que contemplasse os principios de design e ergonomia nos deparamos com um
limitador, a impossibilidade de criarmos novos modelos de layout e design de interface ou
adaptarmos os modelos existentes dentro da prépria ferramenta. A partir deste diagndstico
buscamos compreender o funcionamento da estrutura de arquivos gerados pela ferramenta.
Percebemos que para cada formato que a ferramenta permite exportar os arquivos gerados
diferem. A solug¢do ideal para o problema é que a ferramenta seja reprogramada para atender a
esta necessidade, ou seja, possibilitar a importacdo de novos modelos ou permitindo que os
modelos existentes sejam editados. A solugdo paliativa para este problema estd descrita neste
relato. E para esta solucdo paliativa nos propomos no futuro préximo documenté-la e publicé-
la em espacos de facil acesso tal como em uma wiki.Palavras-chave: design, producio,
conteddos digitais

Introducao

Muito tem se falado sobre a necessidade dos professores serem autores de seu proprio
conteido. Como afirma o documento da UNESCO (2009, p. 14): o professor deve ser capaz
de “elaborar materiais on-line que apoiem o melhor entendimento dos alunos sobre os
principais conceitos e sua aplicacdo no mundo real”. Para tal, é preciso que o professor saiba
utilizar as TICs de modo a tornar-se um prosumer, isto é, um produtor e consumidor de
contetidos. O papel do prosumer, termo criado por Toffler (2007), é cada vez mais necessario
na chamada Web 2.0, uma vez que a fronteira que divide produtores de consumidores,
especialistas de amadores, estd cada vez mais fluida.

A criagdo de ferramentas gratuitas e de interface amigdvel permite que o professor possa
tornar-se autor. Essa é a primeira forca da Cauda Longa (Anderson, 2006), isto é, a
democratizagdo dos meios de producdo, o que permite que usudrios com poucos
conhecimentos de TIC produzam contetidos de qualidade e esteticamente agradaveis.

Dentre o vasto campo de ferramentas de autoria disponiveis, o eXe - eLearning XHTML
editor se destaca por permitir a criacdo de objetos de aprendizagem a partir de varios idevices.
Estes idevices vao deste uma atividade, ou um texto livre, até a inclusido de um applet ou o
uso de RSS. Além da possibilidade de construir, de forma facil e intuitiva, um objeto de
aprendizagem, a ferramenta eXe permite que o mesmo seja exportando para varios formatos,
como pagina Web, arquivo zip, SCORM 1.2, arquivo texto ou para dispositivos méveis (por
enquanto ele é compativel somente com o ipod).

Apesar de ser uma ferramenta flexivel, o eXe, em termos de layout de interface, ndo permite
muita personaliza¢do por parte do usudrio. E este ¢ um ponto importante a ser questionado,
pois as cores sdo elementos importantes na interface de qualquer contetido educacional tendo
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em vista que ela suscita, por questdes culturais, bioldgicas ou individuais, emocdes nos
alunos. Dessa forma, ao criar um objeto de aprendizagem para um aluno do ensino infantil,
devem-se utilizar cores mais vibrantes e alegres, que tornem aquele conteido mais atraente
para o publico a que se destina. Um outro ponto a ser considerado é a necessidade de criar
uma identidade visual para os contetidos produzidos no dmbito de um curso maior, devendo
muitas vezes indicar, de forma clara, a que institui¢do ou empresa pertence.

Metodologia

Ao analisar a ferramenta, percebeu-se que, além dos sete estilos oferecidos, a tnica opgdo de
alteracdo na interface do objeto de aprendizagem € a inclusdo de uma imagem como
cabecalho da pagina.

Diante dessa limitacdo, pensou-se em algumas solugdes, como a edicdo do CSS criado pelo
programa apds exportar o conteido no formato pagina Web. Para isso, examinamos os trés
arquivos CSS gerados por esse formato: nav.css, base.css e content.css. Percebemos que era
possivel alterar a interface do objeto de aprendizagem gerado por meio do CSS, no entanto,
essa opg¢do seria inviabilizada nos casos de alteracdo ou exclusio de alguma parte do OA uma
vez que terfamos de exportar novamente o mesmo, fazendo com que perdéssemos o que ja
havia sido feito. Um outro problema a ser pensado é que nem todos os arquivos CSS gerados
no formato pigina Web estdo presentes em outros formatos, como o SCORM, ou estdo
presentes mas com nomes diferentes.

Além disso, notamos que, uma vez que muitos professores ndo possuem um conhecimento
mais avangado na drea de computacdo, seria importante a criacdo de um tutorial que pudesse
auxilid-lo na personalizacdo de sua interface.

Resultado e discussao

Como primeiro resultado de nossa experiéncia, chegamos a conclusio de que seria mais
vidvel a criacdo de um estilo personalizado do que a alteracdo do CSS ap6s o trabalho ser
exportado pelos motivos apresentados na secdo anterior. Uma vez que a ferramenta eLearning
XTML editor, € livre, nossa hipdtese é que seria possivel, de forma relativamente ficil, alterar
alguns elementos da interface dos estilos ji existentes, como a cor da fonte do menu de
navegacao a esquerda, os icones presentes em cada um dos idevices, a cor de fundo do OA e a
cor, fonte e corpo do titulo dos idevices, e inclui-los na pasta de estilos como um novo estilo.
Para tanto, é preciso, em primeiro lugar, que o professor escolha um dos estilos existentes e
faca uma cdpia desta pasta dentro da pasta Estilo, renomeando-a. Em seguida, ele deve abrir
os arquivos CSS existentes (nav.css e content.css) para fazer as alteracdes desejadas.

Para alterar a cor de algum elemento da interface, o professor deve, a partir de uma tabela de
cores hexadecimal, copiar o cddigo hexadecimal e colar no lugar da cor anterior. Para alterar
os icones, basta incluir na pasta a imagem desejada, tomando o cuidado de ser no formato .gif,
colocar nesta o nome daquela que deseja substituir e alterar o nome da original.

Conclusoes

H4, por um lado, cada vez mais ferramentas de autoria de uso livre disponiveis na Internet.
Por outro, o governo tem, nos ultimos anos, investido na capacitacdo de professores em
exercicio para o uso das TIC no intuito de tornd-lo autor de seu préprio conteddo,
contribuindo para a educagdo nacional e também tendo a possibilidade de gerar conteidos
adaptados ao seu contexto.



Nesse sentido, acreditamos que novos usos ou usos ampliados destas ferramentas disponiveis
sdo, ou serdo, um hdbito comum entre os professores-autores ou, em outras palavras, entre o
prosumers.

No intuito de contribuir para este uso mais amplo, propomos a constru¢do de um tutorial que
possibilite ao professor, no ambito da ferramenta elL.earning XTML editor, criar uma interface
de acordo com suas necessidades e preferéncias.

Num primeiro momento essas modificagdes seriam manuais e estariam dispostas num sife
wiki®, mas nada impede que no futuro possa ser desenvolvida alguma ferramenta para fazer
essa alteracio.

Também pretendemos testar a possibilidade de importar algum modelo ji existente, ao estilo
do que ocorre com as ferramentas para criacdo de blogs como o Blogspot e o Wordpress, de
modo a facilitar e ampliar ainda mais o trabalho do professor.
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* Como os gerados pela ferramenta Pbworks (http://www.pbworks.com).



