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Resumo. Este artigo discute as novas competéncias para o professor atuar como
projetista e desenvolvedor de objetos de aprendizagem usando ferramentas de
autoria de alto nivel. Objetos de aprendizagem sdo definidos, a motivacdo para o
envolvimento de professores na sua produgdo é referida e uma estratégia para
capacitar os professores é apresentada e exemplificada.

Abstract. This article argues the new abilities for professor act as designer and
developer of learning objects using high level authoring tools . Learning objects are
defined, motivation for professors participation on learning objects design and
implementation is related and a strategy to prepare them for this this task is
presented with examples.
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1. Introducao

A incorporagdo de tecnologias as praticas educacionais pode provocar transformagdes
na pratica de professores, porém a inser¢do de recursos tecnoldgicos em sala de aula é
apenas um passo, sendo necessdrio ir além da inovacdo transformando a pratica
educativa em espacos efetivos, prazerosos e qualificados, nos quais o processo de
aprendizagem desenvolva-se através da construgdo de conhecimentos sobre os
conteidos minimos a serem trabalhados em cada nivel de ensino, promovendo a
diversificacdo de linguagens e o estimulo a autoria em diferentes midias.

Objetos de aprendizagem sdo exemplos de recursos tecnoldgicos que surgiram
como forma de organizar e estruturar materiais educacionais digitais. Esse artigo define
objetos de aprendizagem e mostra aspectos envolvidos na sua produgdo e uso. Neste
espaco sdo apresentados a estratégia de capacitagdo de professores e alunos para a
construcdo de objetos de aprendizagem, exercendo o processo de autoria. A seguir, é
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descrita uma estratégia utilizada na formacdo de docentes para a construgdo de objetos
de aprendizagem e algumas consideracdes finais sobre os resultados alcancados.

2. Objetos de Aprendizagem

Entende-se objeto de aprendizagem como “uma entidade, digital ou ndo-digital, que
pode ser usada, reusada ou referenciada durante o ensino com suporte tecnoldgico.
Exemplos de ensino com suporte tecnoldgico incluem sistemas de treinamento baseados
no computador, ambientes de aprendizagem interativos, sistemas instrucionais
auxiliados por computador, sistemas de ensino a distdncia e ambientes de aprendizagem
colaborativa. Exemplos de objetos de aprendizagem incluem conteido multimidia,
conteudos instrucionais, objetivos de ensino, software instrucional e software em geral e
pessoas, organizacdes ou eventos referenciados durante um ensino com suporte
tecnoldgico”. (IEEE, 2000)

Objeto de aprendizagem € também definido por Wiley (2002) como “...qualquer
recurso digital que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem. Esta definicdo
tradicional considera como objetos de aprendizagens desde imagens e graficos, videos,
sons, ferramentas até qualquer outro recurso educacional digital a ser utilizado para fins
educacionais e que contenha sugestdes sobre o contexto de sua utilizagdo e por isto é
preciso planejar de forma integrada sua producdo e uso. Mas o senso comum entende
que um objeto de aprendizagem usualmente compreende um conjunto de tais recursos
basicos, organizados de forma a ensejar uma experiéncia de aprendizagem.

3. Producio e uso de Objetos de Aprendizagem

A tecnologia € um agente de mudanga que com suas inovagdes tecnoldgicas tém
transformado algumas realidades educacionais, provocando mudanca de paradigmas no
modo como as pessoas aprendem e como sdo ensinadas. Com isso, conforme Wiley
(2002) “...uma mudanga importante também pode estar surgindo na maneira com que 0s
materiais educacionais sdo projetados, desenvolvidos e apresentados para aqueles que
desejam aprender”. O projeto destes materiais, referidos como objetos educacionais,
deve levar em conta tanto aspectos inerentes a teorias de aprendizagem como combinar
o conhecimento de dreas como ergonomia, engenharia de sistemas além de levar em
conta as potencialidades e limitagdes da tecnologia envolvida. O projeto e construgdo de
objetos de aprendizagem demanda um complexo arranjo de habilidades
multidisciplinares. Conforme destacado por Polsani (2003), o processo de
desenvolvimento deve ser cuidadosamente planejado e metodicamente desenvolvido,
pois para produzir um objeto de aprendizagem € preciso: (a) conhecer a temética que se
deseja trabalhar; (b) determinar a abordagem pedagdgica que norteard sua concepgao e
uso; (c) saber utilizar ferramentas de autoria para sua construgdo e (d) trabalhar de
forma coerente com os principios de projeto educacional.

Produzir este tipo de conteddo educacional é uma tarefa que consome muito
tempo. Conforme sugerido por Kapp (2003), uma possivel abordagem para estimar o
tempo de desenvolvimento poderia usar a estratégia proposta por Lou Russel em seu
livro Project Management for Trainers. A estratégia considera trés fatores: experiéncia,
aspectos inerentes ao projeto e fatores ambientais. Para o fator experi€éncia Russel
(conforme citado por Kapp) criou dois fatores: um fator relativo a experiéncia em
projeto instrucional e um fator inerente ao conhecimento do contetido. O fator proposto
para experiéncia em projeto instrucional varia entre 0,5 (quando executado por um
perito) e 1,5 (quando executado por um inexperiente). Quanto mais experiéncia tiver o
desenvolvedor menos tempo vai levar para desenvolver. Para o fator conhecimento do
conteudo, ela atribui um valor entre 0,75 e 4 onde 0,75 seria associado a alguém com
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muito conhecimento e 4 para a pessoa com pouco conhecimento. Ela entdo sugere que a
estimativa inicial de tempo para desenvolvimento de uma atividade seja primeiro
multiplicada pelo fator experiéncia em projeto instrucional e depois pelo fator
conhecimento de contetdo. Esta férmula para estimar o impacto da falta de experiéncia
em projeto instrucional e da falta de conhecimento do conteddo, tal como ilustrado na
Figura 1, aponta para vantagens em trabalhar com especialistas em conteido, mesmo
que estes ndo sejam tdo qualificados e experientes em projeto instrucional e a tecnologia
inerente.

Tempo desenvolvimento do objeto de
aprendizagem
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Figura 1: Impacto da experiéncia em projeto instrucional e do conhecimento do
conteddo no tempo de desenvolvimento

Este resultado evidencia vantagens em envolver no projeto e desenvolvimento os
especialistas do conteido a ser abordado nos objetos de aprendizagem, ou seja, os
préprios professores. Mas embora ndo seja esperado que os professores participantes de
projetos desta natureza se transformem em especialistas em projeto instrucional e no uso
das ferramentas de autoria, o bom senso, corroborado pela férmula de Russel acima
descrita apontam para beneficios derivados de esforcos de capacitacdo dos professores
para participacdo em atividades de projeto e desenvolvimento de objetos de
aprendizagem. Buscando otimizar o processo de projeto e desenvolvimento de objetos
de aprendizagem hd que considerar também os demais fatores relacionados por Russel
na estimativa do tempo de desenvolvimento que sdo 0s aspectos inerentes ao projeto e
fatores ambientais. O uso de ambiente de autoria com ferramentas de alto nivel em
termos de geracdo de programacgdo constitui uma das tendéncias atualmente utilizadas.
Assim a utilizagdo de ferramentas de autoria tais como Flash, Hotpotatoes ou mesmo
Powerpoint (com VBA) constituem possibilidades para promover um esfor¢co de
formacdo de docentes que pressupde a autoria como caracteristica essencial a uma
aprendizagem autonoma e significativa.

Cabe destacar ainda que, conforme referido por Perrenoud (2000), o elenco atual
de competéncias inerentes ao oficio de professor deve privilegiar habilidades adicionais,
coerentes com o novo papel dos professores que passa a ter a possibilidade de mobilizar
novos recursos cognitivos apoiados na Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo.
Portanto, ha necessidade e oportunidade para que sejam oportunizadas aos professores
novas alternativas de capacitagdo capazes de transformar professores e estudantes em
autores.
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A formacido do professor para atuar neste novo contexto tem sido facilitada pela
emergéncia de software que permite a criacdo de material educacional digital sem que o
préprio professor seja um programador, usando estruturas e procedimentos ja
programados, reunindo-os, agregando conteido e forma de tratamento aos dados que
dependem de sua estratégia pedagdgica. O fato de ndo precisar ser um programador ou
um analista de sistemas nao significa que se possa prescindir de uma cultura informética
basica e de uma capacitagio para o uso destas ferramentas. Ressalte-se que a facilidade
no manejo das diversas ferramentas de software, aliada a experiéncia do docente autor
enseja condicdes para que o resultado atenda mais especificamente os objetivos e
expectativas do professor em termos de uso da TIC como ferramenta de apoio ao
processo de ensino aprendizagem por ele delineado.

Nesse sentido, tém sido organizados pelas autoras diversos cursos que envolvem
a formagdo (em nivel de extensdo, graduacdo e pds-graduagdo) de estudantes e
professores para a autoria de objetos de aprendizagem utilizando ferramentas de autoria
tais como Powerpoint, Hotpotatoes, Flash entre outras. Essas formag¢des t€m como
objetivo a constru¢do de objetos de aprendizagem que tenham embasamento tedrico
partindo da idéia de que o processo de ensino e aprendizagem exige uma participacao
ativa dos sujeitos envolvidos. Pressupde também que para uma aprendizagem efetiva,
dindmica e significativa exige-se por parte dos professores, esforco no sentido de
diversificar as formas de disponibilizar a informagéo e os recursos utilizados em sala de
aula, bem como as produgdes de seus alunos. Esses estudantes e professores quando sdo
desafiados a planejar os objetos que serdo construidos, sdo instigados a pensar no seu
uso pedagdgico e integra¢do nas mais diversas realidades e propostas pedagédgicas. A
partir dessas formacdes, eles s@o desafiados também a ter autonomia para criar e
produzir, com diferentes ferramentas de autoria, objetos, projetos e conteidos
educacionais; ter capacidade de refletir criticamente a respeito dos materiais e objetos
disponiveis atualmente e ter capacidade de planejar o uso de objetos em conformidade
com a proposta pedagdgica que orienta sua pratica.

Aplicando ao projeto de producdo de objetos de aprendizagem os principios de
projeto instrucional (Gagne, 2005) tem-se que é preciso estabelecer quais sdo seus
objetivos (tipos de aprendizagem que se deseja ensejar), publico alvo (suas habilidades,
conhecimentos, estilos preferenciais de aprendizagem, estilos cognitivos), interface
(com vistas a maximizar usabilidade), estratégias de interatividade, ferramenta(s) que
serd(do) utilizada(s) para sua construcdo, recursos humanos e financeiros disponiveis.
Esses fatores influenciam diretamente o tamanho e na qualidade do material que sera
desenvolvido, assim como exigem estratégias adequadas para esse tipo de capacitacio.

Uma decisdo relevante precisa ser tomada no estabelecimento da estratégia para
projeto e desenvolvimento dos objetos de aprendizagem pelo docentes e diz respeito ao
aspecto de reusabilidade dos objetos. Quanto mais descontextualizado um objeto de
aprendizagem for tanto mais serd reusdvel; uma boa imagem de um relampago é mais
reusdvel do que uma licdo inteira sobre como se formam relampagos. Todavia,
pretender remover o contexto de um objeto de aprendizagem com vistas a promover sua
reusabilidade ndo pode ser ser realizado sem considerar que o contexto social, histérico,
cultural e institucional constitui fator crucial a ser considerado no projeto instrucional.
Em decorréncia, no caso particular da formagao de docentes para a producio de objetos
de aprendizagem, optou-se por estimular o projeto de objetos mais diretamente inseridos
no contexto de ensino aprendizagem de cada docente. Considerou-se que seria mais
apropriado em termos de motivacdo e aproveitamento imediato dos resultados pelos
docentes aprendizes projetarem e implementarem objetos de aprendizagem mais
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contextualizados. Isto foi comprovado em diversas situacdes onde o tema dos trabalhos
a serem desenvolvidos pelos participantes do cursos foi deixado em aberto podendo os
mesmos escolherem temas associados a seu curso ou area de atividade docente ou
completamente alheios a qualquer um destes focos.

A tabela 1 ilustra resultados tipicos e mostra as preferéncias do tema das
atividades de formagdo de alunos de cursos de licenciatura em Pedagogia e em
Matematica na UFRGS onde foi desenvolvida capacitagdo para produgdo de material
educacional digital usando como ferramenta de autoria Powerpoint (onde a
interatividade foi conseguida com o uso de botdes de agdo) e Composer (para
desenvolvimento de tutoriais). Dada a liberdade de escolha do tema do material
educacional digital, 54% dentre os 90 trabalhos desenvolvidos escolheram como tema
um assunto que era inerente ao seu curso ou a sua atividade docente e 47% escolheu
outros temas. Esta tend€ncia foi mais acentuada no caso da producido pagina HTML
para tutoriais onde 60% dos alunos selecionaram temas inerentes a seus cursos ou a sua
atividade docente, mostrando uma preocupacdo com o0 uso mais imediato dos
resultados.

Tema selecionado no projeto e construcio de material interativo
multimidia com Power Point e HTML
Tipo de trabalho e ano
2005 1 2005 11 2006 Total

Tema do PPT | HTML | PPT |HTML | PPT | HTML | Trabalhos| %
material
Outros assuntos 11 7 6 7 8 3 42 47
Tema relacionado| 3 5 6 8 0 2 24 27
a0 curso
Tema relacionado| 3 5 5 2 6 3 24 27
a atividade
docente

Total 17 17 17 17 14 8 90

Tabela 1: Selecdo de temas na produgdo de material educacional digital de futuros docentes em 2005 e
2006

Destaque-se outrossim, que, apesar de permitir que os trabalhos desenvolvidos
nesta etapa de capacitacio fossem contextualizados a prépria estratégia utilizada, com
diferenciag¢do progressiva a partir de objetos bdsicos, foi destacada como exemplo de
caracteristica de reusabilidade nos objetos e as vantagens derivadas da possibilidade de
seu reaproveitamento foram salientadas. Os professores em formagdo foram levados a
analisar e refletir sobre os graus em que podiam produzir objetos mais reusdveis que
poderiam ser inseridos em diferentes contextos em sua prépria drea de atuacio docente.
Um exemplo disso seria, por exemplo, um jogo diddtico de fixacdo de vocdbulos com
determinada dificuldade ortogréfica, tal como € feito com o popular jogo de forca, no
qual as palavras a serem usadas no jogo pudessem ser obtidas de um arquivo externo, o
que permitiria reusar o mesmo objeto de aprendizagem (o jogo educativo) para
diferentes conjuntos de palavras.

Objetos com esta caracteristica de terem dados de contextualizacio externos ao
mesmo foram desenvolvidos pela equipe técnica de suporte ao curso e os professores
usaram e testaram vdrios deles.
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3.1 A estratégia de capacitacao para professores para o uso das ferramentas
de autoria de objetos de aprendizagem

A complexidade conceitual inerente a formagdo para utiliza¢do de ferramenta de autoria
para a criacdo de produgdes sob demanda pelos proprios professores ou mesmo pelos
alunos, deriva da necessidade de dominar um conjunto de conhecimentos que até entéo
eram alheios ao que era tratado cotidianamente pelo professor, a comecar pelo jargdo
utilizado. H4 um conjunto de exigéncias a nivel cognitivo que pode ser classificada em
categorias conforme apresentado por (Carvalho, 1999):

o Exigéncias ao nivel de memoria - derivada da necessidade de conhecer e saber
usar uma grande quantidade de ferramentas inerentes ao ambiente de autoria No
caso da autoria dos objetos de aprendizagem € preciso aprender a utilizar ndo apenas
as ferramentas da prépria ferramenta de autoria mas também outras ferramentas de
apoio tais como editores graficos, editores de dudio e video que sdo utilizados para a
producdo dos elementos bdsicos dos objetos (imagens, sons e clips de video);

o Exigéncias ao nivel de representaciao formal - ocasionada pela exigéncia de
precisdo na especificagdo de parametros e opgdes de configuracdo. A selecdo destes
parametros afeta o resultado final de varias formas: tamanho da drea visivel e do
arquivo resultante, qualidade do resultado, portabilidade etc...

o Exigéncias ao nivel de intuicao ou do conhecimento prévio - os conceitos podem
estar em desacordo com a intui¢do ou conhecimento prévio tal como no caso de um
comando de incrementar contador onde uma inverdade matematica precisa ser
utilizada (n=n+1);

o Exigéncia de noc¢ao de regularidade - os conceitos podem ser pouco estruturados e
regulares e definidos de forma incompleta. Manuais completos e explicitos
raramente estio disponiveis e o uso de determinadas fun¢des pode variar em funcio
do contexto (variaveis e enderecamentos absolutos, globais, locais etc). O
tratamento de excecdes € um dos fatores que torna mais complexa a programagao
em qualquer linguagem de programacao e isto ndo é exce¢do na produgéo de objetos
de aprendizagem.

Estas caracteristicas acarretam problemas porque as exigéncias que impdem nao
se coadunam com um modo tradicional de ensino-aprendizagem. Simplificar um
assunto complexo facilita expor o assunto, mas cria dificuldades quando ¢ exigida dos
aprendizes a transferéncia de conhecimentos para novas situagdes. O ensino de
algoritmos antes do ensino de linguagens de programac¢do tem sido uma pratica usual
em curso de Ciéncia da Computacdo e hd registros sobre a enorme dificuldade
enfrentada pelo alunos, tal como discutido por (Malfati, 2001) e que tem ensejado
inclusive o desenvolvimento de ambientes especificos para o ensino desta disciplina, tal
como feito por Falkembach (2003).

Uma forma de aprender a lidar com situa¢des em dominios pouco estruturados
passa pela anélise de como ela foi feita em situacdes similares. A andlise de solucdes
prontas, numa abordagem de ajuste progressivo onde o aprendiz é solicitado a
progressivamente ir diferenciando sua solug¢do da solug@o proposta facilita a aquisicdo
da competéncia para usar a ferramenta de autoria, pois minimiza as exigéncias acima
relacionadas. Neste sentido, embora a formagéo inicie com algumas demonstragdes de
funcionamento basico da ferramenta de autoria, o detalhamento exaustivo de suas
potencialidades ndo ¢é perseguido de imediato. O processo de capacitacdo dos

professores continua com o desenvolvimento de solugdes derivadas de solug¢des prontas,
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apresentadas como modelos. Isto envolve uma aprendizagem ativa e os conhecimentos
requeridos vao sendo buscados na medida em que sdo percebidos como necessarios.

Para apoiar este processo de aprendizagem por demanda € necessario dispor de
um conjunto de demonstragdes de uso da ferramenta de autoria, além de tutoriais que
possam ser utilizados com o apoio de mecanismos de busca capazes de recuperar
informagdes ligadas a palavras chave encontradas no contetido e ndo apenas por indices
ou sumarios compostos so de titulos de segmentos do material.

Demonstra¢des podem ser elaboradas com ferramentas de autoria que permitem
capturar seqiiéncias de passos, € nos cursos desenvolvidos foi utilizado o software
ViewletBuilder (Qarbon, 2005), que possibilita agregar notas explicativas adicionais,
testes e até mesmo narrativas verbais produzindo um conteido multimidia formatado de
modo a ser passivel de exibicdo utilizando navegadores com Flash Player. Tais
recursos possibilitam ao aprendiz receber uma demonstracio de como utilizar as
funcionalidades da ferramenta de autoria a medida em que vao sentindo necessidade de
sua utilizacdo na constru¢@o de seus objetos de aprendizagem. Os exemplos de objetos
basicos, a partir dos quais podem iniciar o trabalho de diferenciacdo progressiva para
derivar os objetos de aprendizagem desejados, devem também ser apresentados tanto no
formato "making off", isto €, com demonstracdo passo a passo de sua elaborag¢do, como
em formato pronto para ser editado, adaptado e reconstruido.

Esta técnica de apoio ao projeto de objetos de aprendizagem é andloga a
proposta por Wiley (2000) que a denominou de teoria de seqiienciagdo para o projeto de
objetos de aprendizagem. Ele designa este processo de apresentar prototipos bdsicos a
partir dos quais os objetos vao sendo elaborados mediante diferenciacdo progressiva de
epitomizacdo. Epitomes seriem este elementos basicos simplificados que servem de
ponto de partida.

Importante no planejamento do processo de formacdo € a selecdo das solugdes
(epitomes) que serdo trabalhadas no processo de diferenciagdo progressiva. Elas devem
contemplar as dificuldades tipicas inerentes aos objetos de aprendizagem que serdo foco
do grupo de professores em formagdo. Assim para um grupo de professores com maior
interesse em Matemadtica se teria um conjunto de solu¢des-exemplo diferente daquela
que seria apresentada para professores alfabetizadores, por exemplo. A prépria nogdo de
objeto de aprendizagem reusdvel € utilizada na formacdo dos professores, pois as
solugdes-exemplo apresentadas sdo objetos de aprendizagem que serdo reutilizados no
todo ou em partes. Assim o processo de analisar os componentes de um objeto de
aprendizagem, separar as partes interessantes para fins de reutilizacdo passa a ser um
hébito de trabalho incorporado ao conjunto de competéncias do professor autor.

3.2 Detalhando a estratégia de formacao de professores

Para ilustrar este processo de formacdo de professores para a produgdo de objetos de
aprendizagem serdo comentadas a seguir algumas experiéncias de formacdo de
docentes. Conforme anteriormente referido, o conjunto de solucdes a ser apresentado
como exemplo é importante e sua selecdo deve ser pautada por critérios derivados do
contexto, isto €, que tipo de objetos de aprendizagem os professores alvo do programa
de formagdo vdo tipicamente estar buscando. O caso exemplificado aqui se refere a um
programa de formacdo de professores formadores que atuardo junto a professores do
ensino fundamental com habilitacdo em séries iniciais. Formar o professor autor é torna-
lo capaz de analisar, questionar, refletir e produzir ele préprio objetos de aprendizagem
que tornem seu trabalho pedagdgico instigante e desafiador para que o professor, no seu
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trabalho, atue com vistas a transformar seus alunos em autores, tornando a sala de aula
um espago de criacdo e recriagdo. Desta perspectiva, todos os sujeitos produzem
diferentes resultados que demonstram o crescimento intelectual do grupo na medida em
que uns podem intervir na produg@o dos outros.

Um primeiro aspecto a ser considerado no projeto de objetos de aprendizagem é
o da escolha do(s) cendrio(s), com sua aparéncia, op¢des de navegacio, etc e deve levar
em conta as recomendacdes de ergonomia e usabilidade bem como serem apropriados
para o publico alvo (Grando, 2003). Apds € necessario capacitar professores para a
autoria de solugdes (algoritmos) que controlem o comportamento do objeto de
aprendizagem.

O ensino de algoritmos bdsicos, cldssicos e fundamentais na ciéncia da
computagdo, ndo ¢é apropriado dada sua complexidade. Mas tais algoritmos sdo
utilizados nos objetos e precisam ser apresentados a0 menos em partes aos professores.
A abordagem selecionada no contexto aqui sendo descrito €é a da aprendizagem baseada
em casos. Os casos envolvem exemplos de objetos de aprendizagem e sdo analisados,
dissecados, alterados progressivamente com vistas a reusa-los em outros contextos e
situacdes de aprendizagem. Algumas das solucdes que permeardo os objetos
educacionais tipicos para o publico alvo constituido por formadores de professores no
ensino fundamental possivelmente envolverdo as seguintes situacdes problema (tal
como se verifica em jogos educacionais tipicos para a faixa etdria): completar lacunas,
associacdo (figuras e sombras, figuras e vocdbulos ou letras isoladas) e estabelecer
relacdes por posicionamento de simbolos, palavras, icones na tela.

Com vistas a formacdo de professores para se tornarem autores deste tipo de
objeto de aprendizagem um elenco de pequenos exemplos foi elaborado, contemplando
solugdes para problemas tipicos, tais como:

(a) posicionar simbolos, texto e figuras num cendrio, configurando suas
propriedades (visibilidade, periodo de existéncia etc...);

(b) opc¢des de navegacgido usando botdes e associando a0os mesmos: rotinas,
desvios comportamentos etc...;

(c) entrada de dados via teclado ou mediante selecdo clicando opgdes;

(d) associar links externos aos elementos do objeto com exibi¢do dos dados da
pagina lincada na mesma janela do objeto ou em janela diferente;

(e) clicar e arrastar objetos com detec¢do de sobreposicdo (para verificar se o
objeto foi levado até o local apropriado);

(f) tratamento basico e simplificado dos dados fornecidos pelo usudrio do
objeto (comparar respostas com valores previstos);

(g) geracdo de mensagens de realimentacao apropriadas (tendo em vista o
contexto, a faixa etdria, a situacdo , tipo de acdo realizada pelo usudrio do
objeto). A configuragdo (aspecto visual, cor, tamanho etc do texto) também
faz parte deste tipo de situagdo problema;

(h) animacdes de objetos, texto;

(i) inclusdo de outras formas de multimidia (som, video, outras animacdes pré-
existentes);

(j) controles inerentes ao uso do objeto de aprendizagem (escores, nimero de
repeti¢des).
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Um aspecto sempre desejavel € o da rastreabilidade do uso dos objetos de
aprendizagem, mas dada a situacdo atual no pais, onde ambientes de suporte a
aprendizagem com interface padronizada tal como o SCORM (Sharable Content Object
Reference Model) ndo constituem uma realidade ampla e disseminada, julgou-se que
neste momento seria relevante apenas referir para os professores as possibilidades de
solugdes envolvendo este tipo de interface padronizado. Também foram relatadas
solugdes mais especificas envolvendo o envio de mensagens para servidores onde CGls
(CGI- Common Gateway Interface) especificos receberiam e poderiam tratar e registrar
os indicios da atividade do usudrio do objeto de aprendizagem. Mas o efetivo uso de
qualquer destes tipos de solu¢do demanda o envolvimento de profissionais capazes de
implementar os programas e/ou software existente no servidor, o que vai além do
escopo de competéncias considerado coerente com a fungdo do professor.

4. Consideragoes finais

As rotinas bdsicas apresentadas na sessdo anterior podem ser construidas em diversos
ambientes de autoria. As autoras testaram com as ferramentas de autoria Powerpoint
(com VBA), Hotpotatoes e Flash. Em todos estes ambientes de desenvolvimento
verificou-se que os professores foram capazes de projetar e desenvolver objetos de
aprendizagem voltados a sua drea de interesse e atuacdo docente. Também com
estudantes de curso de Licenciaturas em Pedagogia, Matemadtica, Geologia e outras esta
estratégia tem sido utilizada embora usando apenas as ferramentas Powerpoint e
Hotpotatoes, dado o menor tempo disponivel para a capacitagdo dos estudantes. A
atividade de formacao para uso basico do Flash tem sido desenvolvida em um curso
com duragdo de 24 horas.

O grande objetivo da formagdo de formadores é o desenvolvimento da autoria, o
que exigem uma nova competéncia: uma cultura informatica bésica. Os exemplos de
solugdes de problemas foram o suporte para a criacdo de novas estratégias didaticas
pelos professores formadores.
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