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Introdugéo

Este trabalho apresenta o relato da experiéncia de trabalho no apoio & pesquisa sobre a Avaliacdo de
Objetos de Aprendizagem, desenvolvida em conjunto com o Nicleo de Apoio Pedag6gico a Educacdo a
Distancia — NAPEAD. Este nucleo é ligado a Secretaria de Educacédo a Distancia da UFRGS e tem por objetivo
apoiar a producdo de objetos de aprendizagem digitais para todas as iniciativas em Educacdo a Distancia (EAD)
da universidade. O Nucleo é coordenado por professores com experiéncia em educacao a distancia e informatica
na educacdo e retne um equipe de profissionais e bolsistas que tém por objetivo apoiar essa producédo de forma
colaborativa, tornando o professor proponente um parceiro ativo no processo de implementacdo, teste e
avaliacdo dos seus objetos de aprendizagem.

O NAPEAD apoiou durante 2011 e 2012 o desenvolvimento de objetos de aprendizagem através do
Edital SEAD n° 13 onde foram contemplados 58 projetos envolvendo diversas &reas de conhecimento. Com a
concluséo dos primeiros projetos, foi identificada a necessidade de avaliar o que foi produzido, néo apenas para
termos retorno do que havia sido feito, mas também para analisarmos as dificuldades na producéo; os problemas
que envolveram a metodologia de projeto adotada, denominada INTERAD (NITZKE; CARNEIRO; PASSOS,
2011), o envolvimento dos professores e dos bolsistas, o retorno dos alunos, a interface dos objetos produzidos,
segundo critérios de usabilidade, e até o seu processo de desenvolvimento.

Foi entéo proposta a pesquisa denominada “Avaliagdo da Gestdo do Desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem Digitais” com o objetivo de avaliar o processo de producdo desses materiais digitais produzidos
pelos professores em conjunto com a equipe do NAPEAD. A pesquisa envolveu a coleta de dados, utilizando
instrumentos como questionario online, relatorios de avaliagdo e entrevistas. Esta pesquisa foi dividida em trés
momentos: avaliacdo pelos alunos dos objetos de aprendizagem (OA) produzidos; avaliacdo dos OAs pela
equipe de producéo e avaliacdo do processo de producdo desses OAs pelos professores. Desta forma, buscou-se
uma visdo geral do processo, considerando o que havia sido proposto pelo professor e o que foi efetivamente
implementado pela equipe do NAPEAD, na viséo dos envolvidos.

O que séo objetos de aprendizagem?

Neste trabalho adota-se o conceito de OAs como quaisquer materiais eletrdnicos (como imagens,
videos, paginas web, animagfes ou simulacfes) desde que tragam informagfes destinadas a construcao do
conhecimento e guardem a caracteristica de possibilidade de reutilizagdo através da padronizagdo, como
defendem Tarouco et al. (2003). Outras caracteristicas desejaveis aos objetos de aprendizagem sdo a
acessibilidade, interoperabilidade, durabilidade e customizacdo. Acessibilidade é a possibilidade de acesso
remoto ao objeto, enquanto interoperabilidade se refere a sua articulacdo em diferentes plataformas e agregado a
diferentes ferramentas. A producdo de objetos de aprendizagem (OA) pode ser realizada utilizando-se diversos
modelos conceituais, pedagogicos ou operacionais, dependendo do escopo e dos arranjos institucionais da
entidade produtora.

Com a disseminagdo dos cursos a distancia, principalmente via internet, aumentou a demanda pela
producdo de objetos de aprendizagem. No entanto, a producéo ainda ocorre sem uma metodologia especifica e 0s
professores envolvidos muitas vezes desconhecem os principios de projeto de interface, que contemplem as
questdes de interacdo homem-computador. Assim, muitas animagdes, videos e hipertextos sdo produzidos sem
um projeto que considere as diretrizes para a concep¢do de um OA. (SIMBULAN, 2007;
SILVEIRA;CARNEIRO, 2012). Além disso, poucos sdo os relatos de pesquisa sobre a avaliagdo de uso de
objetos de aprendizagem pelos alunos a que se destinam.

A avaliacdo do uso de objetos de aprendizagem pelos alunos ainda é foco de poucas pesquisas. Alguns
autores (como ROMERO et al., 2009; ALMEIDA et al., 2012) , por falta de outras referéncias, adotam critérios
de avaliacdo utilizados para andlise de softwares educacionais. Encontram-se na literatura alguns relatos de
experiéncias focadas em um objeto de aprendizagem especifico, com critérios muito diferenciados. Por exemplo,
Oliveira, Amaral e Domingos (2011) relatam uma pesquisa de satisfagdo de usuarios em relacdo ao uso de
objetos de aprendizagem e outros recursos na educacdo de jovens e adultos. Goes et al. (2011) apresentam uma
avaliacio de um objeto de aprendizagem destinado ao ensino de enfermagem, observando questfes acerca da
impresséo geral do objeto virtual de aprendizagem e sobre o seu contetdo, utilizando instrumento adaptado a
partir do Ergolist (2008). Campos et al. (sd) apresentam instrumentos de avaliacdo para objetos de aprendizagem
na perspectiva do aluno e do usudrio, propondo um conjunto de critérios para avaliacdo. Costa et al. (2007)
propdem uma metodologia envolvendo as dimensdes contetido, interface e usabilidade e relatam a aplicacdo do
instrumento de avaliacdo em 18 objetos. Os resultados deste estudo apontam a necessidade de inclusdo de
perguntas abertas em uma avaliacdo pelos usuarios e indicam a demanda por uma analise em relacdo a
usabilidade.

Metodologia



Esta pesquisa é de carater quanti-qualitativo, envolvendo diversos instrumentos de coletas de dados,
buscando apoiar a andlise dos resultados. Foram previstos trés tipos de avaliacdo: pelos alunos, pela equipe de
producéo dos OAs e pelos professores proponentes.

Avaliagéo pelos alunos

Para a avaliagao pelos alunos, foi construido um formulério online com o apoio de especialista na area
de IHC, considerando duas grandes seces: a interface e o aprendizado do objeto proposto; este formulario era
composto de quatro questBes iniciais de identificacdo, onze questBes fechadas e seis questdes abertas. Os
professores participantes do projeto e com objetos de aprendizagem ja produzidos foram consultados sobre o
interesse em realizar uma avaliagdo do OA pelos seus usuérios (alunos). Para os que concordaram, foi enviado o
link para o formulario online para ser compartilhado com os alunos. Doze objetos foram avaliados e 76 alunos
participaram dessa etapa do projeto.

Avaliagéo pela equipe

Com o objetivo de capacitar a equipe de producdo, foi realizado um curso sobre Usabilidade e critérios
de avaliacdo de interfaces digitais, denominado “Avaliacdo da qualidade de interacio em Objetos de
Aprendizagem’. Nesse curso, participaram 12 bolsistas da equipe e 3 docentes, que foram desafiados a avaliarem
15 objetos de aprendizagem.

Avaliagao pelos professores

Dos 58 professores que participaram do projeto, 24 foram entrevistados. O foco dessas entrevistas era
avaliar o processo de producdo do OA, através de questdes referentes as caracteristicas do OA produzido, a
metodologia utilizada nesta producéo e o relacionamento e envolvimento da prépria equipe de producéo.

Resultados

Avaliacéo realizada pelos alunos

Os dados coletados dos questionarios aplicados a 76 alunos indicaram que 31,6% deles utilizaram o
objeto pelo menos duas vezes antes de realizar a avaliacdo, enquanto 28,9% utilizaram este apenas uma vez.
Quase 70% dos alunos relataram ter utilizado o OA apenas seguindo as informagBes disponiveis, enquanto
23,6% o utilizaram ap6s uma explicacdo do professor. Quando perguntados sobre a facilidade de compreender o
objeto, 85,5% consideraram facil ou muito facil de compreender, e, ao serem questionados se haviam gostado do
objeto produzido, 91% disse que gostou do material. A Gltima questdo fechada do formulario os questionava se
existiam outras formas de interagir com o objeto, e 40% dos usuarios respondeu que sim e 26% disse que nao
sabia ou ndo havia encontrado essas formas no seu objeto.

A primeira questdo aberta perguntava aos usuarios para que servia o objeto de aprendizagem
apresentado a eles, e entre as respostas estavam: ““Para melhor fixacdo da matéria, poder visualizar aquilo que
foi dado em aula, que vimos na teoria”, e “O projeto serve como um material de apoio ao estudo do aluno”
demonstrando que o objetivo de se ter um material educacional para apoio no estudo dos alunos de diversas
areas havia sido obtido. Quando perguntados se o material os havia ajudado a compreender o assunto abordado
no OA, 70% dos usuarios responderam que “Ajudou” ou “Ajudou muito a compreensdo”, e entre as principais
respostas estdo: ““Quando vemos um assunto de forma dindmica e aplicada, de forma que podemos interagir
com ele, e ndo apenas vermos em sala de aula, sempre temos uma maior compreensdo do conteldo, e isto foi
proporcionado pelo objeto” confirmando as respostas dos alunos.

A pergunta seguinte questionava sobre a interface do objeto (cores, botdes, formas de interacdo) e o
quanto isso os tinha instigado a utiliza-lo. 32% dos alunos respondeu que o objeto os havia instigado, 26% que
ndo havia instigado e nem inibido e 13% que ndo havia instigado.

Quando perguntados se o objeto havia lhes oferecido uma forma diferente para compreender o assunto
por ele tratado 91,11% dos respondentes disse que o objeto havia lhes oferecido uma forma diferente ou muito
diferente de compreender o assunto, e entre as respostas os alunos comentaram que “Proporcionou mais
interatividade™ e ““O objeto proporciona uma forma diferente de aprendizado, uma vez que traz o contetido em
hipertexto e video, formas estas bastante interessantes e utilizadas na atualidade, o que propicia um
aprendizado diferente do tradicional”.

Perguntados se o objeto Ihes oferecia a oportunidade de aprender contetdos novos, 68,4% dos alunos
respondeu que sim. A pergunta sobre se 0 objeto Ihes despertava curiosidade em aprofundar o tema trabalhado,
63,2% de respostas foram positivas e 36,8% de respostas negativas. Alguns alunos citaram que ndo haviam
buscado novos conteidos, porque o material ndo indicava esta possibilidade. Perguntados sobre a utilizagdo no
contexto de sala de aula, a maioria dos alunos respondeu que foi uma atividade muito interessante e instigante
que envolveu toda a turma; alguns outros citaram que a experiéncia foi individual ou através de ambiente virtual
de aprendizagem. Quando perguntados se 0 OA poderia ser utilizado em outras atividades da disciplina, a



maioria dos alunos respondeu de forma positiva e construtiva como por exemplo: “Acrescentou contetdo” e
“Auxiliou na realizacao de trabalhos, e assimilacao do contetido™.

Sobre o compartilhamento das informacdes obtidas em aula através do objeto, os alunos apresentaram
diferentes respostas, conforme o uso adotado pelo professor: debate em sala de aula apds o0 uso,
compartilhamento dos resultados no ambiente virtual de aprendizagem, compartilhamento via email ou redes
sociais, enquanto que, para algumas turmas, a utilizagdo foi individual e sem compartilhamento. Perguntados
sobre a maior utilidade do OA, as principais respostas foram: “Proporcionar um aprendizado diferente,
interessante e interativo” e “Compreender os processos de maneira continua, dindmica e, por isso, mais
proximo do real”. Na ultima pergunta, questionados se gostaram do objeto produzido, 90,79% dos alunos
respondeu positivamente.

Avaliacéo realizada pela equipe

A avaliacdo pelos membros da equipe de produgdo resultou em alguns relatorios bem detalhados e
outros bastante sucintos. A experiéncia propiciou que os bolsistas envolvidos na produgdo realizassem a
avaliacdo heuristica de objetos produzidos pelos colegas. Desta forma, puderam refletir sobre as questfes da
interface e as caracteristicas esperadas de um objeto de aprendizagem, qualificando seu trabalho. Alguns
exemplos das questdes identificadas durante a avaliacdo: botdes que ndo funcionavam, links quebrados e falta de
mensagens de erro ou orientagfes aos usuarios. Todas essas informagdes foram debatidas e utilizadas no
aperfeicoamento dos objetos ja produzidos.

Avaliagéo realizada pelos professores

A avaliacdo pelos professores coletou 24 respostas, de profissionais de diversas areas do conhecimento,
como Ciéncias da Saude, Engenharia, Psicologia, Educagdo, Arquitetura, entre outras. As entrevistas abordaram
0 processo de producdo, criacdo e finalizagdo dos objetos, além de informac6es sobre o uso e o processo de
avaliacdo realizado com seus alunos. Uma analise preliminar permitiu identificar um tema comum a todos 0s
entrevistados: a comunicacdo entre professor e equipe de producdo (em geral, diretamente com os bolsistas
envolvidos). Como exemplo, podemos citar algumas falas dos professores, tais como: “Uma coisa importante, é
que eu achei que deveria ter tido mais encontros com ele (o bolsista) todas as vezes que eu ia la notava também
que esse projeto demandava muito trabalho™ e “Esta entrevista foi um dos Gnicos momentos de comunicacao
que eu tive com a equipe, falamos do questionario (que para mim esta mal estruturado) e debatemos como seria
0 objeto no geral, entdo eles me deram umas semanas para me mandar a primeira versdo do meu projeto para
aprovacao, foi entdo que eu parei de receber o retorno sobre isso”. Outra questao recorrente foi a identificacdo
de que o atraso na producdo também era de responsabilidade do professor, que alegaram falta de tempo para se
dedicar a producdo do contetido necessario e para realizar reunides mais frequentes com a equipe.

Essas entrevistas serdo objeto de analise qualitativa mais aprofundada na préxima etapa do projeto de
pesquisa.

Considerac0es finais

A avaliagdo do processo de criagdo de um objeto de aprendizagem esta diretamente associada a
metodologia de projeto inicialmente adotada pelo NAPEAD (NITZKE; CARNEIRO; PASSOS, 2011), que
previa cinco etapas:

e Compreensdo — busca de subsidios para o projeto, levantamento de informacGes relativas ao tema,
objetivos pedagogicos, necessidades do usuario, publico-alvo, filosofia da instituicdo, conceito visual do
material e contexto de aplicac&o.

e Preparacdo - descricdo de elementos e funcionalidades necessarias para  atingir os objetivos
pedagdgicos propostos; definicdo de equipe; selecdo de recursos interativos e de midia apropriada;
levantamento de conteldo;

e Experimentacdo - organizacdo do conteido conforme a proposta interativa; design de interagio;
desenho dos fluxos de tarefa;

e Elaboragdo — projeto gréfico; definigdo da hierarquia da informagéo; composi¢ao dos elementos gréficos
através de modularizacdo; agrupamento do contelido;

e  Apresentacdo — design visual; definicdo dos atributos graficos e apresentacdo de textos e imagens.

As experiéncias de producgdo de 58 objetos de aprendizagem indicaram que a metodologia precisa ser
aperfeicoada e a equipe envolvida, mais preparada nas quest@es de usabilidade. Uma das dificuldades destacadas
nas entrevistas pelos professores foi a “falta de tempo”, que significava ndo conseguir produzir o conteddo
necessario a implementacdo. Esse procedimento refletia-se em tempo de espera e parada da producdo pela
equipe, problema que esta sendo sanado com a exigéncia da entrega do contetido antes do inicio do projeto. A
falta de conhecimento dos critérios de usabilidade, bem como das caracteristicas esperadas de um objeto de
aprendizagem tem sido sanadas com a realizagdo de cursos de capacitacdo para todos os envolvidos.



Assim, a avaliacdo do processo de producdo de objetos de aprendizagem do ponto de vista dos alunos-
usuarios, dos professores proponentes e da equipe de producdo permite compor um panorama mais abrangente e
identificar possiveis dificuldades a serem sanadas. Os alunos, ao explorarem os OAS, podem encontrar e
identificar dificuldades e limitagBes no uso, o que pode apontar aspectos a serem aprimorados. A equipe de
producdo, ao terem seus projetos avaliados por outros membros da equipe, podem identificar questfes de
usabilidade ndo percebidas anteriormente. E, de forma complementar, os professores, analisando e comparando o
que foi produzido com o que havia sido proposto, podem identificar onde poderiam se integrar a producéo e que
etapas desse processo devem ser aprimoradas.

Os resultados dessas avaliagbes estdo sendo apresentados e discutidos com a equipe coordenadora do
Nucleo de Apoio Pedagdgico & Educacdo a Distancia (NAPEAD), buscando o desenvolvimento de uma
metodologia de projeto, apropriada as demandas da Universidade.
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