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Resumo. O COMVIA, é um objeto de aprendizagem soB@munidadesVIrtuais
Aprendizagem, baseado em pressupostos interacionistas. O principal olietivo
COMVIA é uma participagdo ativa do estudante sobre a construcdo de seu
conhecimento. Este objeto propbe atividades que exploram diferentessa®
tecnologicos que podem ser utilizadas em diferentes areas. Estio dstmbém
descreve as suas etapas de desenvolvimento, considerando 0s aspewtIss,t
educacionais e estéticos. O COMVIA foi utilizado na Universidasftefal do Rio
Grande do Sul, especificamente em uma disciplina de pds - graduacéo. Paraesiat

foi integrado a uma plataforma de Educacéo a Distancia, utilizada pela in&titufs
aplicacdo do COMVIA aconteceu no primeiro semestre de 2007. Os dados foram
capturados utilizando a plataforma, através dos suas funcionalidades. Nestesditigo
descritos os resultados deste estudo, o qual trata sobre a maneira gaienos
interagem com o COMVIA em situacdes de aprendizagem a distancia. mamsbé
principais caracteristicas dos objetos de aprendizagem e como podéantegeados a
plataforma virtuais.

Palavras-chaveObjetos de aprendizagem, Comunidades Virtuais de Aprendizagem,
Educacéo a Distancia.

Integrated Learning Object and Virtual Environment of learning:
the application of COMVIA in UFRGS

Abstract. COMVIA is a learning object that cares about virtual learning communities
based on standard interaction. The main goal of this object is an getitieipation of
the student on his knowledge building. This learning object proposestiastithat
explore different technological resources that can be employeiffénett areas. This
study also describes the steps to development a learning object, ciogside
educational, aesthetic and technological characteristics. The COM&#%een used in
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, specially in Post Gradu@toirse. It is
integrated in a Virtual Learning Environment used by that universitijtutisn. The
large usage of COMVIA has been on first semester of 2007. The dataaptased
using the platform, through its tools. In this paper we describedrthiyfresults of this
study that treats about the way that the students interact through thN®&/2Qobject in
e-learning situations. Also its present the main characteristigslearning objects and
how can be integrated into a virtual platform.
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1. Introducéo

O presente artigo trata de uma reflexdo acerca dos refasetedricos do objeto
de aprendizagem (OA) COMVIAsuas etapas de construcéo e sua aplicacdo para testes
e validacdo em uma disciplina de pés-graduagfiee resultou na formacdo de
comunidades virtuais de aprendizagem. Este € um objeto GGaunidadesVI rtuais
de Aprendizagem (CVA's), projetado por uma equipe interdisciplinacddatrucdo do
COMVIA, procurou-se atender aos requisitos tecnolégicos (suportputaaional),
epistemologicos (processo de construgcdo de conhecimentos), metamolyaticas
pedagodgicas) e visuais (design pedagoégico e de interacdo). tvoolge uso do
COMVIA na referenciada disciplina foi justamente verificanigel dos recursos do
objeto em relacéo a estes requisitos.

O COMVIA foi usado na Universidade Federal do Rio Grande do SusilBra
nos cursos de graduacgao e pos-graduacao da Faculdade de Edutedabinisgrado
ao ambiente de aprendizagem virtual usado nesta institwigdmado ROODA Os
dados foram capturados usando a plataforma, através do registiasderseamentas
em 2007/1.

Este objeto de aprendizagem faz parte do projeto Instrumegédizem
Educacdo a Distancia (EAD)o qual tem como meta a criagdo de objetos de
aprendizagem que integrem pesquisa, desenvolvimento tecnolégicaonacdor de
educadores. Seu objetivo é possibilitar aos seus usuarios um aprcéotmlane
conhecimentos tedrico-praticos acerca de tematica recorrentedgucacao a distancia,
como Comunidades Virtuais de Aprendizagem, Escrita ColetRrajetos. Este projeto
compreende que 0s objetos de aprendizagem (OA'’s) favorecem umeonogacao de
aprendizagem, apoiada por computador, a qual se caracterizapovpr a construcao
de conhecimento através da interacdo. Portanto, acredita-gesgjgsto deva exercer
um papel ativo frente a sua aprendizagem, apoiado por objetos muigepea sua
atuacao e reflexdo sobre os conteudos trabalhados. Logo, procuraesgiapnctermo
objeto de aprendizagem e CVA's, abordando aspectos referentes tiducéonslo
COMVIA, bem como, o0 seu uso integrado a uma plataforma de édueagistancia e
0s resultados desta integragéo.

2. Conceituando Objeto de Aprendizagem

O OA tem como principal caracteristica a possibilidade deliracado de seus
recursos em diferentes contextos. Neste estudo, entende@bj@mr de Aprendizagem
qualquer recurso digital como, por exemplo: textos, animacdo, videagens,
aplicagfes, paginas Web em combinagédo. Os OA’s sdoge@utHnomos, que podem
ser utilizados como médulos de um determinado conteddo ou como um conteudo
completo. Sua utilizacdo é destinada a situacdes de apigemdizanto na modalidade a
distancia quanto presencial. Segundo o LY %Gtes podem ser definidos por qualquer
entidade, digital ou nao digital, que possa ser utilizada,lizadia ou referenciada
durante o aprendizado mediado por tecnologias.

! Disponivel em: http://www.nuted.edu.ufrgs.br/instentalizacao_em _ead/comvia

2 Disciplina SA: Oficinas Virtuais de Aprendizagemsccursos de pés-graduacéo em Educacéo e pos-giadera
Informatica na Educacéo, periodo de 2007/1.

3 Rede cOOperativa de Aprendizagem — plataformaldeazdo a distancia utilizada na UFRGS. Disporiirel
www.ead.ufrgs.br/rooda

4 Fomentado pela Secretaria de Educacgédo a Distdadii-rRGS, através do edital 05/2005.

® Learning Technology Standards Committee - httpd/leee.orgiwg12
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O uso de OA’'s remete a um novo tipo de aprendizagem apoiada pelo

computador, no qual o professor passa do seu “tradicional” papehrdegnissor de
informagéo para desempenhar um papel de mediador da aprendia@&nenquanto
recurso pedagogico, propicia uma participacao ativa do aluno naugdiose no seu
desenvolvimento cognitivo.

Um objeto de aprendizagem pode auxiliar o professor em sualacéote, na
medida em que oferece diferentes ferramentas que servexpode ao processo de
aprendizagem. A utilizacdo de elementos multimidia, taisocsimulagdes, imagens,
textos, som, animacodes e videos, desempenham um papel impoaaadaisicdo de
conhecimento quando bem utilizadas. Estes podem ser consideradosecomnsos

pedagogicos que permitem ao aluno acompanhar o conteudo de acordoseam 0

proprio ritmo, acessando facilmente a informacao e se engajafoiondeindependente
e autdbnoma num aprendizado por descoberta. As ferramentas conmmsactomo

por exemplo: chats, foruns de discussfes, e-mails e blogs potsmialiprocesso de
interagdo entre sujeitos, aumentando o grau de envolvimento slssapee, como

consequéncia, elevam o grau de conscientizacdo sobre o préprio @ratess

desenvolvimento cognitivo e a relagéo deste com o contextd. socia

Para garantir sua reusabilidade e acesso de forma indepeddeagpaco e
tempo, destaca-se a importancia da utilizagdo do padrédo de dustapara seu
posterior armazenamento em repositérios de objetos. Este padrilzagiau para
recuperar, reutilizar e combinar diferentes objetos, promovenddbétama
interoperabilidade. Para isso, o conteado é estruturado de formacapee
moédulo/conteddo possa configurar-se como uma unidade independente.
possibilidade permite misturar diferentes unidades de aprendizmgeioca-las juntas
para novas finalidades e em novas propostas de aprendizagem.et@dados
descrevem e estruturam a informagdo registrada sob difeseedes documentais,
facilitando a localizagdo e descricdo deste objeto. PortanCOMVIA foi submetido
ao padrdo LTSE a fim de permitir a sua reutilizagdo em outros cursosr eoyinas
instituicoes.

3. O Objeto de Aprendizagem COMVIA

O COMVIA é um OA sobre comunidades virtuais de aprendizagenad@assn
pressupostos interacionistas. Esta ferramenta propicia uitieipaado ativa do aluno
na construgdo e no seu desenvolvimento cognitivo. Sua utilizacastiGada em
situacdes de aprendizagem tanto na modalidade a distan@anaegonesencial.

Este objeto tem como principal objetivo orientar o usuario na congiiee
utilizacdo das CVA’'s em sua pratica pedagogica. O COMptidpde atividades que
exploram diferentes recursos tecnolégicos e que podem ser empregadiferentes
campos de atuacdo, visando a instrumentalizacdo teorica easébe a tematica
abordada.

Para desenvolvimento deste objeto, consideraram-se tanto spectas
educacionais quanto estéticos e tecnoldgicos. Assim, pretenderseepfao usuario
uma ferramenta de facil navegacdo e agradavel experiénéiecasde forma que os
objetivos educacionais possam ser atendidos.

6 Learning Technology Standards Committee - httpd/leee.orgiwg12
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3.1 Desenvolvimento do COMVIA

O COMVIA foi desenvolvido em quatro etapas principais: cor@epdo
projeto, planificacdo, implementacéo e avaliacdo, seguindotésos necessarios para
o0 desenvolvimento de objetos de aprendizagem definidos por Amante Saddorg
(2001). A seguir, descrevem-se os caminhos percorridos para o deseentd do
COMVIA, dentro de cada etapa.

3.1.1 Concepcgéo do projeto

Na etapa de concepc¢do do projeto, foram definidas as suas firdsdras e a
aplicacdo que se pretendia desenvolver a partir da idéial idecigrupo. Nesta primeira
etapa, também foram estabelecidos os pressupostos tedricoslgjetie bem como
seus principais objetivos. A equipe foi definida de acordo cone@sssidades expostas
pelos objetivos. O grupo interdisciplinar foi composto de tréscagthras, que
realizaram o planejamento e o projeto do COMVIA e uma desigsponsavel pela
implementacéo da interface do objeto.

Desta forma, foi possivel desenvolver um OA com uma boaraparéstética e
de facil navegacdo, atendendo ainda as necessidades pedagbgiste primeiro
momento foi, também, realizada a caracterizagdo do publioodal objeto: alunos de
licenciatura e professores em educacgédo continuada. Assimjtdelse os conteudos e
0s principais objetivos que se pretendia desenvolver no COMVéR ao tipo de
aplicacdo que seria feita.

3.1.2 Planificacao

No periodo déllanificagcdofoi realizada a pesquisa para o seu desenvolvimento,
0 estudo do storyboard e da navegacgdo, devido a sua estrutuiaeaéiofforam
pesquisados 0s recursos deste objeto, bem como os tipos de requesos
disponibilizaria (textos, videos, imagens, etc.), a metafosaavie o desenho da
interface.

Figura 2. Storyboard com os caminhos da navegac¢ao nao-linebjeto
COMVIA.
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Para o desenho da interface, foi feito um estudo a partir dag;de$ do papel
do design na elaboragdo de objetos de aprendizagem e como imptearanhovo
ambiente de ensino no qual o aluno seja o responsavel pelo andaraest@ d
aprendizagem. Para que isso se confirme, € importante tormartenido dindmico e
destinar-lhe posicdo de destaque. Quando um sistema interdimm éesenhado, a
interface praticamente desaparece, deixando o aluno concenteads ap trabalho, na
exploragcdo e no entretenimento. Portanto, o design didatico do ohjelefifodo em
fungéo da intencionalidade e da funcionalidade que se pretendi#jddadb possiveis
estratégias de aprendizagem e implementando-as de formaadinam

Ainda nesta fase, foi realizada a delimitagdo dos conteudos, wom
levantamento tedrico de material impresso e de textos dispordb#izaa web sobre a
tematica. Também foi necessario constituir uma especificagds objetivos
pedagogicos que o objeto se propuehaatingir a partir do levantamento do publico-
alvo, ou seja, educadores e educandos de cursos na area decedwmagénicacao. A
equipe interdisciplinar reuniu-se para delinear os princigpiscos tedricos que seriam
explanados e iniciou a escrita do referencial tedrico. Nesspectiva, 0 COMVIA foi
pensado de modo que o proprio usuario fizesse o seu caminho de navegabgeto,
tornando-se um agente de sua aprendizagem. Sua metaforaaiidzaleada em jogos
de quebra-cabeca, por trazer implicita a idéia do trabalhardorg cooperativo de uma
comunidade.

3.1.3 Implementacéo

A fase de Implementacédo refere-se ao desenvolvimento propriadient@a
qgual é definida a ferramenta de programacdo que sera utiizada elaborados os
primeiros protétipos do objeto até alcancar a sua versdo finaCO®IVIA foi
desenvolvido em Flash7, com animagdes e recursos interativos.

Foram elaborados trés prototipos, com diferentes tipos de aninaaé¢da
definicdo da verséo final. O primeiro protétipo caracterizndentro de uma estrutura
pedagodgicdinear e fragmentada que ndo atendia a proposta inicial porreftindo
uma pratica instrucionista de educacgdo. Isto comprometia seu ogo de uma
proposta mais dinamica e significativa. Logo, faltava ateogeritérios de usabilidade
e de uma interface agradavel e convidativa ao trabalho.

J4 no segundo protétipo, foram realizadas algumas melhoriastri{ues
utiizada em forma de animagfes possibilitou um avanco enoseda design de
interacdo. Acredita-se que esta proposta estava mais préaiocendepcéo pedagogica
de cunho interacionista. No entanto, outras alteragbes aindasawani ser
implementadas e novos recursos oferecidos.

Na terceira versdo foi definida a interface e o COMVIAfifmalizado, contando,
assim, com oito recursos Dentre os recursos do COMVIA eS&mrias de Base
(referenciais tedricos e biografia de autores como Lévy, Aneimdos, Rena Paloff &
Keith Pratt, entre outros)Conteudos (textos elaborados pela equipe, com base nos
referenciais teoricos, sobre temas, sendo intitulados: o&qUEWA’S, 0 historico das
CVA'’s, suas relagdes com o ciberespago e a cibercultura edfleedo sobre sua
aplicac@o pedagdgicaBanco de Desafiogpropde sete desafios que podem ser usados
de acordo com a préatica pedagogica do profes3)COMVIA (entrevistas com
professores e pesquisadores de educagéo e comuniddigdiojeca (outros textos e
links interessantes acerca do tema do obj&aja do COMVIA (sugestbes para o

" Flash é um programa gréafico vetorial utilizado paréar animagGes interativas que utiliza a linguage

ActionScrip. Esta é a linguagem de programacéo utilizadap@icegdes SWF.
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professor sobre os recursos do COMVIA e suas possibilidadesojieQlgssario
(termos especificos do tema CVA'#)juda (esclarecimentos sobre os recursos do
objeto) e também um agente animadomvi, para interagir com 0 Usuario.

Figura 2. Interface dos prototipos 1, 2 e 3: importantes niathializadas para
atender os critérios de usabilidade.

icos

Figura 5. Prot6tipo 1 e 2 do agente animado Comvi respectitame

E importante destacar que no terceiro prototipo houve importantes iaglhos
critérios de usabilidade e design pedagogico do COMVIA, como gon@r, 0 menu
lateral que permite 0 acesso aos outros recursos do objetpresgsar voltar ao menu
inicial, mantendo todos os botdes no mesmo lugar a fim de faailit@vegacdo. O
mesmo ocorre com 0 menu superior, que apresenta o contecadadecurso.

Menu Superior:
e000000 000 cesie o Opgdesde
Seod B VEL R TR K. cada recurst

Gors e Bases AGAO PEDAGOGICA DAS CVA's

()
Desaligs
Glossi®

Guiado®omvia

Menu Lateral:
Recursos do s
COMVIA B A @

Inicio
. g

Biblotecg,

Figura 6. Interface do recurso “Contedidos” dobjeto COMWApeitando os
critérios de usabilidade e de design pedagdgico.

3.1.4 Avaliacdo

Esta fase consiste em testar o funcionamento do objetoraeule adequacéo
ao publico-alvo e o nivel de cumprimento dos objetivos. Foram readizadtes para
verificar o funcionamento do COMVIA, em uma disciplina de graduagiFaculdade
de Educacdo Também foi analisado se o objeto estava de acordmcEmteristicas
técnicas (tamanho do arquivo e programacao), funcionais (anima{@esut das telas)
e didaticas (referenciais tedricos e desafios) que constavamjeto.
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As etapas foram realizadas de forma ciclica, ou sejaag@s por uma andlise
da programagdo, design, teste e validagédo, para que poserierfosse realizada a
reestruturacdo dos recursos do COMVIA, até chegarem em @indeivuncionamento
estavel e ser o mais intuitiva possivel para os usuarios do.ojettestes e a validagao
do objeto ocorreram em 200%/1a qual serd descrita no presente artigo. Para a
validagcdo do objeto estas disciplinas foram ministradas dentronte proposta
interacionista, na qual os alunos puderam aprender, principalnienésadas trocas de
experiéncias.

4. A validacdo do COMVIA no pés-graduacao através & uma plataforma
de educacéo a distancia

Em 2007/1, o COMVIA foi aplicado em fase de testes na discifiAa
Oficinas Virtuais de Aprendizagem, dos cursos de poOs-graduacdofemmatica na
Educacéo e Educagcdo/UFRGS. Esta aborda uma area de conheanteedisciplinar
gue integra a Tecnologia Digital com a Educacdo, como formadooa de uso de
ambientes de aprendizagem a distancia. O objetivo desta é o emtudorma de
oficinas a serem realizadas através do ambiente virtiegiréadizagem ROODA.

Nesta disciplina de pds graduacéo, os alunos tiveram contato @OMVIA
através da oficina Comunidades Virtuais de Aprendizagem — CAME4ta oficina
tinha como principais objetivos (1) propiciar um espaco pareusB8o conceitual
acerca das CVA's, relacionando-a as vivéncias dos alunos em dadesivirtuais,
bem como, (2) explorar a diversidade de ferramentas que as dahesi de
aprendizagem utilizam, (3) orientar o aluno na compreenséo agéizias CVA's em
sua pratica pedagdgica e (4) explorar a diversidade de feresvgre as comunidades
de aprendizagem oferecem, relacionando com sua pratica pedadégic parte da
proposta da oficina propor atividades que explorassem diferentesagtecnoldgicos
e que pudessem ser empregados em diferentes campos de atisgddo a
instrumentalizacdo teorica e préatica do tema e explorando @sidade de ferramentas
gue o objeto oferecia. Portanto, os alunos foram convidados num primgginento, a
explorar os recursos do OA, dentre eles Teorias de Base, Cont8illasteca e
Glossério.

Todas as atividades foram realizadas com o0 apoio do ambierual
aprendizagem ROODA, utilizando as ferramentas Férum, Webfdiério de Bordo,
Aulas, Bate-Papo, Grupos e A2. Foram realizados quatro encos@rndp trés
presenciais e um virtual, totalizando 20h/a.

4.1 Integrando o objeto COMVIA e a Plataforma ROODA

As oficinas foram estruturadas de modo que o objeto de aprendizagem
COMVIA apresentasse os conteldos e desafios aos participarfasndedinamica e
interativa, através de desafios, videos, textos e links. l@eata virtual ROODA foi
usado para que os alunos tivessem um espago para realizar sEg®@st Para isso
foram utilizadas ferramentas de interagdo assincronas (Fd@iarip de Bordo e
Grupos), sincronas (Bate-Papo e A2) e para postagem de arquivas, Mabfdlio e
Webf6lio do Grupo).

Em cada aula foram incentivadas as trocas e o0 estabaiaioes interacoes
entre 0s alunos durante discussdes acerca das tematicabattabalpor meio do

8 SA: Oficinas Virtuais de Aprendizagem do cursgds-graduagdo em Educagéo e Informética na Educagéo
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ambiente ROODA. Entende-se que, através das interacOesiatas)cseria possivel
percorrer caminhos diferenciados rumo a construcdo de novos conhesintmniante

as aulas presenciais, foram discutidos aspectos refererescé@pcdo, criacdo e a
implicagdo pedagogica das comunidades virtuais de aprendizagem nos d#erente
contextos educativos. Os alunos puderam expor suas impress@desett duvidas,
reconhecendo o potencial das comunidades virtuais de aprendizagemrecurso a
servico da educagdo, principalmente na Educacéo a distansi@niontros a distancia

0S grupos se encontravam virtualmente, através do ambiente RO@D o intuito de
resolver os desafios propostos.

Os desafios foram realizados em grupos. Logo, 0s alunos precis&ram
encontrar virtualmente ou presencialmente fora do periodo de Tallanecessidade
proporcionou que estes, através das ferramentas do ambiente R@QI3Atuissem
um espaco virtual com seu grupo, o que resultou na constituicicpdgeos de
coletividade entre os participantes. Assim, foi possivel obseav formacdo de
comunidades virtuais de aprendizagem entre 0s grupos para aga@aldos desafios
propostos. Para tanto, os alunos utilizaram basicamente asdetas Bate-Papo, A2,
Grupos e Forum. Através destas ferramentas os grupos podiamrdiscatinteidos
apresentados em aula e definir as linhas mestras do sellndr@baomo este seria
apresentado. O Webfélio do Grupo permitiu que cada participante ggstaas
pesquisas e modificagdes no corpo do trabalho, trabalhando decfuoperativa.

4.2 Por que integrar plataformas de EAD e objetos de apreimhgem?

O uso de uma plataforma de educacéo a distancia (EAD)adtego objeto de
aprendizagem (OA) foi fundamental para que fosse possivelemg¢ib de forma
sincrona e assincrona entre os alunos, através das funciormliedesta oferece.
Assim, durante o periodo da disciplina foram discutidos os diveéesoas/desafios
disponibilizados pelo objeto de aprendizagem e, constituidos espacoketigdade,
permitindo o trabalho cooperativo. Tal possibilidade viabilizou angiéem uma
comunidade de aprendizagem por parte dos participantes, como foepobservar no
decorrer das oficinas. A interagdo € um processo dialético elexonde trocas e
significacdes, a partir do qual o sujeito e o objeto se madifiBehar et al., 2007b).
Nesta perspectiva, a agcdo torna-se o instrumento de troc#&uguis conhecimento
através dos esquemas e da coordenacdo de acdes. Entendensey asgito como
uma totalidade, constituido por fatores internos (maturacao) mext@cdes do meio).
Este processo interativo permitiu que os préprios alunos sejanadoesi de sua
aprendizagem, aprendendo através de um processo de cooperacédo &Dvigal,
2007).

Logo, como resultado da aplicacdo deste objeto de aprendizagavés do
ambiente ROODA, foi constituido pelos alunos (juntamente com aeedeippoio) um
momento de reflexdo e produgdo de conhecimento sobre o conceito comunidades
virtuais de aprendizagem, registrado atraves de todo o procegssmidedo elaborado e
publicado pelos grupos de trabalho.

O conceito de comunidade foi desenvolvido, através do proprio objeto
COMVIA, o qual apresenta as comunidades como um grupo de sujeitos que
estabelecem relacdes interdependentes, dentro de uma forroagdacemplexa, em
suas caracteristicas especificas e individualizantesf{RalPratt, 2002). As CVA’s
configuram-se como redes eletronicas de comunicagéo inte@gpamizadas em torno
de um projeto muatuo. Estas se constituem a partir de irgeressmuns de
conhecimento, metas compartilhadas e valores de trochelesidos em um processo
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cooperativo. A formagédo de tais redes pode ser observada ng loemsacomo sua
manutencdo para o estudo de novos contetdos. Segundo Paloff e Pratt (2002), a
comunidade é o veiculo através do qual ocorre a aprendizagaant®otambém foi
preciso promover a autonomia, iniciativa e criatividade de gadgao, de forma que
houvesse uma sensagcdo de pertencimento a comunidade pelos particijzantes
disciplina. Nesta perspectiva os desafios realizados aponfzaeana construgdo de
CVA'’s através da apresentacao de diversas ferramentasppritgam este tipo de acao

Por seu carater ndo-linear, o objeto contribuiu para que estas ngde
percorressem caminhos determinados a priori, respeitando umadhdearmas que
fossem construidos por conexdes, adi¢des, o que Lemos (2002, p.75cdefonéum
passeio pelo espaco cibernético”. Entende-se que essa adegjoiagige a formacgéo de
um conceito acerca das ag0des realizadas. O pretendido ndo eraaju@oessomente
realizassem as atividades por meio das ferramentas do ambieate que
manifestassem a ciéncia sobre as suas a¢des9.

Nesta perspectiva, pode-se observar que o0s alunos apropriardasse
informacdes disponibilizadas pelo objeto, através da troca vadmcio decorrer da
disciplina. Isto foi possivel pois eles mesmos formaram comuwrsdadtuais de
aprendizagem com o suporte das funcionalidades do ambiente ROODA.

Através dos dados registrados na plataforma, também foram ddaant
sugestbes de aperfeicoamento para o0 objeto de aprendizagem s#o,giz@s como:
melhorias no agente animado, para uma interacdo mais ca¢judi com o0 usuario, a
producdo de outros videos para a TV COMVIA e correcdo de errosnksnda
biblioteca.

5. Consideragbes Finais

Concluindo, pode-se dizer entdo, que a integragdo entre 0 objeto de
aprendizagem COMVIA e a plataforma ROODA, permitiu a igi@vaentre os alunos
da oficina, constituindo uma coletividade entre eles. Tal iemlatle culminou na
formacdo de comunidades virtuais que puderam ser observadas neerdelos
encontros presenciais e a distancia, resultando em produc¢desdénaoa qualidade
por parte dos grupos. Verificou-se que a comunicacdo sincronmer@ss acerca do
OA néo seria possivel sem o uso de uma plataforma de educdigdancia.

A experiéncia de validacdo do objeto também permitiu a equipe de
desenvolvimento testar a plasticidade do mesmo no que seaefeee contetudo. Este
€ um aspecto importante para a possibilidade de reutilizacgsie, dgendendo aos
critérios de reusabilidade propostos pelo LTSC. Logo, o presestieoetambém
permitiu realizar o levantamento de dados sobre as melhorerera sfetuadas, bem
como a validacdo dos objetivos pedagogicos do objeto. Portanto, pddmisgue o
COMVIA permite o acesso a informagdo e a realizagdo teslames de forma
independente e autbnoma num aprendizado por descoberta. A utilizagémeptes
multimidia, tais como: simulacdes, imagens, textos, sommamdies e videos
desempenharam um papel importante na aquisicdo de conhecimernparigordos
alunos. Isto fez com que ocorressem interagoes e refleafiadas para o processo de
aprender, constituidas em diversos ambitos.

Assim, o COMVIA é uma ferramenta ao alcance de professwneformacao,
alunos e demais usuarios da web. Desta forma, acredit@ sstguobjeto possa auxiliar
na instrumentalizacdo tedrica e pratica sobre a sua tematieags de diferentes

°Entende-se a apropriagdo das TIC a luz das refidefantadas por Lemos (2002), ao considerar esta ama
forma de utilizacéo, de dominio técnico e tambéragiendizagem.
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recursos tecnolégicos, que podem ser empregados em diferemigsscde atuacao.
Para tanto, este objeto foi publicado no repositério de objetospamdizagem
CESTA10. Tal repositério permite a publicacdo e reutilizacdo obpetos de
aprendizagem por parte de qual quer usuério em qualquer curso. LogaVgI&
poderd ser usado de forma autdbnoma ou ainda, para constituir uma unidade ma
através da integracéo de mais médulos.
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