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Resumo. O artigo analisa a adogdo de uma metodologia de projeto para producdo de materiais educacionais e as
diferencas entre a producédo de um objeto antes e apds sua adogdo. Foi utilizado como exemplo o objeto “Quem sou eu?”,
desenvolvido para apoiar a elaboragdo de uma apresentagdo inicial dos alunos de cursos a distancia. Inicialmente é
apresentado o objeto inicialmente desenvolvido, indicando as caracteristicas da interface com o usuario. Com a adogéo da
metodologia denominada Interfaces Interativas Digitais aplicadas a Educacgéo - INTERAD, o projeto foi refeito, seguindo
as etapas propostas e contemplando questdes do design de interagcdo, como a inclusdo de diadlogos com o usuario e
orientagBes sobre 0 uso e objetivos do objeto de aprendizagem. A avaliacdo inicial foi realizada por professores
produtores de objetos de aprendizagem e em treinamento sobre avaliacdo de interfaces, buscando identificar pontos que
poderiam ainda ser aprimorados, melhorando a qualidade da interagdo. As alteragbes realizadas indicam que a
metodologia INTERAD pode apoiar o projeto do design de interacdo de objetos de aprendizagem e a explicitacdo dos
objetivos pedagdgicos e as orientagBes sobre uso, tanto para alunos quanto para os professores pode auxiliar no
atingimento desses objetivos.
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Introducéo

A producdo de objetos de aprendizagem (OA) ocorre muitas vezes de uma maneira ndo sistematica, através da
interacdo de um professor e um bolsista designado para auxilia-lo. Esse processo demanda um grande esforco para
que as informac0es e trocas ocorram de forma eficiente, pois, em geral, o professor ndo domina a nomenclatura e as
tecnologias envolvidas e o bolsista tem conhecimentos técnicos em programacao, por exemplo, mas ndao conhece as
questBes pedagogicas envolvidas e os reflexos do projeto da interface sobre a eficiéncia e eficacia do objeto de
aprendizagem implementado.

Na Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), a Secretaria de Educacéo a Distancia (SEAD) optou
por instituir o Nucleo de Apoio Pedagdgico a Educacdo (NAPEAD) como espago especifico para apoiar a producéo
de objetos de aprendizagem digitais para todas as iniciativas em EAD da Universidade. O nlcleo é coordenado por
professores com experiéncia em educacéo a distancia e informatica na educacéo e retine uma equipe de profissionais
e bolsistas que tém por objetivo apoiar essa producéo de forma colaborativa, tornando o professor proponente um
parceiro ativo no processo de implementacdo, teste e avaliacdo dos seus objetos de aprendizagem (1).

O NAPEAD iniciou suas atividades em 2010 com uma equipe constituida pela coordenacéo e seis bolsistas com
experiéncia na producéo de videos, animacdes e hipertextos. No entanto, ndo havia uma metodologia para orientar e
apoiar o processo de producdo dos OAs. Isso fez com que 0s primeiros projetos iniciassem através da interagdo
direta entre o bolsista designado para o projeto e o professor responsavel, a partir do esbo¢o de uma proposta de
conteldo a ser transformado em objeto de aprendizagem.

Utilizando como exemplo o processo de producdo do OA “Quem sou eu?”, apresentam-se as dificuldades
iniciais encontradas para a producéo de um objeto de aprendizagem envolvendo animagéo, sem a ado¢do de uma
metodologia que especificasse as etapas a serem seguidas e orientasse o professor durante o processo. Com a adogao
da metodologia INTERAD e com a ampliacdo da equipe, envolvendo bolsistas da area de design, o OA foi
reformulado foi reiniciada, permitindo comparar os dois processos, 0 que é descrito a seguir.



Versao Desenvolvida sem uma Metodologia de Projeto

O projeto do OA “Quem sou eu?” iniciou a partir da ideia de simular uma dinamica de apresentacao,
normalmente realizada no primeiro encontro presencial de cursos a distancia, com o objetivo de auxiliar os alunos a
refletirem sobre sua propria identidade e construirem assim um texto para seu “perfil” no ambiente virtual. Cabe
destacar que nao é objetivo deste OA propiciar a construcdo de conhecimento sobre um tema especifico, por isso
ndo ha objetivos pedagdgicos especificos a serem atingidos com o seu uso isolado.

A descricdo inicial encaminhada ao NAPEAD para fins de avaliagdo e aprovacdo do projeto é apresentada no
Quadro 1.

QUADRO 1. Descricdo inicial do objeto de aprendizagem “Quem sou eu?”

Animacao que envolve a representacdo de uma dinamica de apresentacdo ao grupo, onde cada aluno pode escolher
até trés objetos (como agenda, pendrive, dculos, chave, chaveiro, celular, caneta, papel entre outros e que
normalmente carregamos em uma bolsa ou pasta) para descrevé-lo. Esses objetos podem compor uma lista ja
disponivel onde o aluno seleciona através da digitacdo do nome do objeto desejado. Se o objeto selecionado ja
estiver disponivel na lista, o sistema apresentara a imagem do objeto, senédo o sistema permitira a digitagdo do nome
do objeto (que podera posteriormente ter sua imagem digitalizada e incluida no banco de dados). Apds a
inclusdo/selecdo dos objetos, estes ficardo visiveis ao aluno e sera apresentado um campo (espaco para digitagdo de
um texto) para ele fazer sua apresentacdo a partir dos objetos escolhidos. O resultado desta apresentacdo fica
disponivel para os colegas visualizarem.

A partir dessa apresentacdo, foi iniciado o processo de implementacdo, através da realizacdo de reunides entre o
professor responsavel, o coordenador da equipe de Animacdes e o0 bolsista designado. O registro dessas reunides foi
realizado através do gerenciador de projetos Redmine!, como mostrado na Figura 1, no qual foram destacadas as
tarefas correspondentes a producdo da primeira versdo deste objeto de aprendizagem. As etapas recebem nomes
conforme a tarefa de programacdo ou pesquisa que esta sendo desenvolvida (como, por exemplo, “Busca de
imagens”, “Campo para digitar outro obj.”, “Ajuste posi¢do dos objetos”; “Etiqueta de apresenta¢do”, etc.), mas sem
encadeamento ou sequéncia previamente planejada, de forma a integrar o que estava sendo produzido. Além disso,
0s nomes, em geral atribuidos pelo bolsista responsavel pela producdo, ndo seguiam uma normatizacdo, o que
impedia 0 acompanhamento e comparacao da situagdo atual do projeto em relacdo a outros projetos em andamento.

MaraCarneiro-13102 - Tarefas

# Tipo Situacao Prioridade Titulo

189 Problema Fechada Normal Projeto detalhado

179 Funcionalidade Fechada Normal Interface do objeto

151 Funcionalidade Fechada Normal Etiqueta de identificagao

150 Problema Fechada Normal Ajuste posicao dos objetos

149 Funcionalidade Fechada Normal Campo para apresentag&o pessoal
148 Funcionalidade Fechada Normal Campo para digitar outro obj

144 Funcionalidade Fechada Normal Preloader

125 Funcionalidade Fechada Normal Busca de Imagens

FIGURA 1 - Registro das tarefas de implementagdo da primeira versdo do OA “Quem sou eu?”

O desenvolvimento era acompanhado pelo coordenador da equipe de produgéo (no caso, a equipe de Animagdes-
Flash) e pelo professor responsavel, que iam sugerindo alteracdes diretamente ao bolsista. Observa-se que o texto
apresentado no Quadro 1 relata a sequéncia de a¢des do OA, sem, no entanto, apresentar um storyboard detalhado.
N&o hé ainda especifica¢do dos objetos que seriam disponibilizados para selecdo e a indicagdo de que eles seriam
selecionados a partir de uma lista a ser apresentada ao usuario, sem avaliar se esta seria a melhor estratégia para essa
funcdo. Assim, observa-se na relacdo de tarefas registadas no Redmine (figura 1) que a tarefa 125 foi a primeira
designada ao bolsista e denominada “Busca de Imagens”. Na sequéncia foram sendo registradas as tarefas
correspondentes a programacao, até chegar a tarefa “Interface”.

Para facilitar o desenvolvimento pelos bolsistas, a equipe do NAPEAD adotou uma interface padréo, que incluia
o titulo do objeto de aprendizagem, a identificagdo da area do conhecimento, os logos dos apoiadores do projeto e os

! http://www.redmine.org/



botdes para acesso as Instrucdes (orientages sobre o uso do OA) e os Créditos (autores e equipe de producdo
envolvida). O botdo “Entrar” indicava o acesso ao contetido do objeto de aprendizagem.

Apos clicar no botdo “Entrar”, a animagio apresentava uma mochila, com um botdo “Abrir”. Ao clicar neste
bot#o, a animagdo mostrava uma tela como a da Figura 2, ja com os objetos disponiveis para selecdo. A direita da
tela era apresentada uma orientagdo sobre 0 que o usuario poderia realizar nesta etapa. Seguindo a orientagdo (no
topo a direita) de selecionar trés objetos dentre aqueles mostrados na coluna a esquerda, o botdo “Finalizar” era
apresentado, indicando o0 acesso a etapa seguinte.

FIGURA 2 - Selecéo dos objetos pessoais conforme orientacéo

A tela final (Figura 3) apresentava os nomes dos objetos selecionados e um campo de texto onde o usuario
deveria escrever sua apresentacio. A direita era mostrada novamente a mochila (como se os objetos tivessem sido
guardados ali novamente) e a imagem dos objetos selecionados (ou o nome, caso ndo houvesse imagem
correspondente).

Escolhi:

Apresentagao:

80

pendrive

Escreva aqui sua
apresentagao.

Fechara Va
mochila »

Figura 3 - Tela final do OA "Quem sou eu?" - versdo 1

O usuério, apds redigir sua apresentagdo, poderia optar por salvar o texto (no formato .txt) ou uma cépia da tela
(através da opgdo “Salvar imagem”). Ao clicar em ‘“Fechar mochila”, a animagdo retornava a segunda tela,
mostrando a mochila fechada e permitindo que o usudrio reiniciasse o processo. Ao clicar em “Inicio”, a animagéo
voltava para a tela inicial.



Metodologia INTERAD e a Reformulagéo do Objeto de Aprendizagem

As dificuldades encontradas na organizacdo do processo de projeto e no registro das tarefas desenvolvidas, bem
como a coordenacdo dos trabalhos da equipe apontaram a necessidade de buscar-se uma metodologia de projeto que
contemplasse o desenvolvimento de materiais educacionais digitais.

Na busca de maiores subsidios para orientacdo a equipe de desenvolvimento e aos docentes responsaveis foi
adotada a metodologia INTERAD - Interfaces Interativas Digitais aplicadas a Educacéo (2), que é descrita a seguir.

Metodologia INTERAD

A metodologia INTERAD envolve quatro etapas. A primeira, denominada Compreensao, refere-se as etapas de
concepgdo e planejamento, quando o professor deve realizar o levantamento das informagdes sobre o objeto de
aprendizagem que pretende construir, como sua descricdo e objetivos de aprendizagem, e transmiti-las a equipe de
projeto. Para facilitar a organizagdo dessas informagdes, 0 NAPEAD implementou um formulario online, por meio
do qual o professor informa e registra esses dados, como exemplifica a figura 5.

COMPREENSAO

§ sl 1y - Formulario Interad

319

A fase Compreens&o consiste na pesquisa de informacies relevantes ao projete do objeto de
aprendizagem, buscando definir as intencBes do professor e as necessidades do provavel usuario.

* 1. Descreva sucintamente como vocé define o objeto de aprendizagem a ser desenvolvido (méximo
de 300 caracteres):

Representagio de uma dindmica de suporte i apresentagdo dos alunos
em um curso a distdncia, via ambiente virtual, bem como apoiar a
elaboracio do Perfil.

(07300)

* 2. dentfigue os objetivos pedagdgicos e os conteddos / competénciss / habiidades que sero
apresentados no ebjeto (maximo de 300 caracteres):

- permitir gue o aluno reflita sobre sua identidade e elabore uma
epresentacdo @ um grupo que ele ndo comhece

- apoiar a elsboragio de um texto de apresentacdc gue possa ser
publicado no recurso Perfil

(07300}

FIGURA 4 - Modelo de tela do formulario INTERAD

Na segunda etapa, denominada Preparacéo, o professor ird agrupar as informages que coletou e transforma-las
em instrucdes especificas para a equipe de produgdo, como 0 mapa de navegacdo (no caso de hipertextos) ou
storyboard (no caso das animacdes), por exemplo. A partir desses dados, a equipe do NAPEAD analisa as
informacdes e realiza uma entrevista com o professor, por meio da qual entéo séo esclarecidas eventuais duvidas e
solicitado, quando necessario, o detalhamento do mapa de navegacdo, do storyboard, etc. A terceira etapa —
Elaboracéo — tem como foco a equipe de produgdo, que inicia o design da interface do material, através do estudo e
organizacdo do contetdo, com o acompanhamento sistematico do professor, que é o autor do projeto. A Ultima etapa
é a de Programacdo e Apresentacdo, quando o OA é implementado, testado e avaliado até ser considerado
concluido e, entdo, é publicado em um repositério de objetos de aprendizagem.

Segunda versao do objeto de aprendizagem “Quem sou eu?”

Para capacitar a equipe na adogéo da metodologia INTERAD, foi selecionado 0 OA “Quem sou eu?”, dado que o
professor proponente faz parte da equipe do NAPEAD. Dessa forma, foi possivel retomar a metodologia desde a
etapa inicial, envolvendo o preenchimento do formulério INTERAD, realizacdo da entrevista pedagdgica (para
esclarecimento dos objetivos de aprendizagem) e entrevista técnica com a coordenacgéo da equipe de implementacao,
compondo um novo conjunto de tarefas, conforme assinalado na figura 5, onde se visualiza 0s registros no
gerenciador de projetos Redmine.



MaraCarneiro-13102 - Tarefas

# Tipo Situagao Prioridade Titulo

8086 Problema Fechada Normal Publicag&o do objeto no repositério NAPEAD
791 Problema Fechada Normal Versdo antiga da animagéo

633 Problema Fechada Normal Design de interface

539 Problema Fechada Normal Pagina HTML

5386 Problema Fechada Normal Apresentagdo - Revisao

207 Problema Fechada Normal Entrevista técnica

202 Problema Fechada Normal Entrevista pedagégica

FIGURA 5 - Registro das tarefas de implementagao da segunda versiao do OA “Quem sou eu?”

A partir da entrevista técnica, o professor responsavel refinou o storyboard, prevendo caixas de dialogo e
orientacGes mais especificas para que o usuario pudesse utilizar o OA de forma mais eficaz e alcangar seu resultado
sem dificuldades. O projeto entdo previu uma etapa de desenvolvimento de nova interface, a qual orientou todo o
processo de programagdo. A figura 6 exemplifica um registro realizado pelo bolsista responsavel sobre o processo
de desenvolvimento da interface, associada a etapa Elaboracdo da metodologia INTERAD. Esses registros
detalhados (em geral realizados pelo bolsista responsavel e acompanhados pelo coordenador da equipe) mostraram-

se muito Uteis para 0 acompanhamento das tarefas e a identificacdo de possiveis problemas. Com a experiéncia, esse

N

processo de registro foi adotado nos demais projetos desenvolvidos no NAPEAD.

Outras alteragBes tambem foram propostas, em fungdo de estudos sobre design de interacdo e caracteristicas
esperadas de uma interface, como a ampliagdo do didlogo com o usuario (através de mensagens de ajuda e
orientacdo) e a contextualizacdo da dindmica de grupo na qual se baseou a proposta. A Figura 7 mostra a tela de
apresentacdo, onde ja se aponta a ideia de associagao entre as pessoas e seus objetos de uso pessoal.

Histérico

#1 Atualizado por XXXX em 08/11/2011

Foi feita uma reunido com a prof2 Mara para identificar do que se trata o objeto educacional proposto. Seréiniciado
o estudo dos materiais disponibilizados por ela e do antigo objeto desenvolvido.
#2 Atualizado por XXXX em 10/11/2011

Arquivo etapal.jpg adicionado

Arquivo etapa2.jpg adicionado

Arquivo etapa3.ipg adicionado

Arquivo etapa4.ipg adicionado

Arquivo etapa5.ipg adicionado

% Terminado alterado de O para 60

Foram feitos estudos de tela que permitisse ao usuario navegar por ela de diversas maneiras. Sempre respeitando a
padronizacdo e a consisténcia do site. Foi "cortada" a primeira etapa que parecia ser redundante com a terceira.

A partir da apresentagdo das telas com a prof2 Mara chegamos a conclusio de que a segunda tela (antiga 3) passaria
ser a tela inicial e introdutéria do site.

Também foicombinado que haveriaimagens nesta tela que remetessem ao assunto.

Outro ponto conversado, foi a necessidade de identificacdo do SEAD, NAPEAD, UFRGS, através das suas Assinaturas
Visuais que deverdo estar presente em um rodapé.

FIGURA 6 - Registro das atividades de desenvolvimento da interface no Redmine

FIGURA 7 - Tela inicial do OA “Quem sou eu?”



Ao clicar em Entrar, o usuario tem acesso a tela inicial (Figura 8), onde encontra uma explicacdo — em
linguagem direta e clara - sobre o objetivo do OA. Ao clicar em Continuar, o usuério é convidado a identificar-se,
informando seu nome, endereco de correio eletrénico e sexo.

Quem sou eu? Crichos. tngtes

Quem sou eu? Crbdionlsinigs

Introdugo Identifique-se

comegar, que tal se identificar

~~~~~

FIGURA 8 - Orientacdes iniciais e convite para 0 uso do OA “Quem sou eu?”

Além disso, no canto superior direito ele pode ter acesso as Instrucdes, onde encontra no link Instrucdes para o
aluno as orientacBes sobre como realizar a dindmica e utilizar o objeto de aprendizagem. O professor encontra no
link InstrucGes para o professor uma breve fundamentacdo tedrica sobre as quest@es que baseiam a dindmica
proposta e sugestdes de utilizacdo da dindmica com o suporte de um ambiente virtual de aprendizagem.

A figura 9 mostra a nova versao da tela que apresenta a mochila, contendo agora orientac6es ao usuario, tanto no
texto central, como em uma ajuda no espaco lateral a direita. Ao abrir a mochila, o usuario podera selecionar os
objetos que costuma carregar consigo e sera convidado a elaborar sua apresentacdo (objetivo da dindmica). Destaca-
se aqui a preocupacdo do designer em estabelecer um grid, mantendo areas diferenciadas para 0 menu na lateral a
esquerda, para o conteddo na area central e para mensagens complementares na area a direita.

Mochila

Figura 9 - Acessando a mochila

A figura 10 mostra a versdo reformulada da etapa final, anteriormente apresentada na figura 4. Percebe-se aqui a
preocupagdo em produzir um “produto”, no formato de um cartdo de visitas, onde aparecem os objetos selecionados
e 0 texto da apresentagdo. O usudrio pode enviar o cartdo para o e-mail informado inicialmente e, posteriormente,
compartilhd-lo com os colegas, conforme a proposta de trabalho do professor.



Quem sou eu? Cuce igoen

! Eusou ..

!

A RN

EREO Mara Lucia

nta

Figura 10 - Resultado final na forma de um cartdo de visitas

AVALIACAO COMPARATIVA DAS VERSOES DO
OBJETO DE APRENDIZAGEM “QUEM SOU EU?”

O NAPEAD prevé a realizacdo de capacitacOes sistematicas aos professores e membros da equipe, buscando
aprimorar seus processos. O curso “Avaliagdo da Qualidade de Interacio em Objetos de Aprendizagem” foi
organizado com o objetivo de apresentar métodos de avaliacdo de interfaces a equipe do NAPEAD e a professores
interessados no desenvolvimento de OAs, visando aplica-los na avaliacdo dos objetos de aprendizagem
desenvolvidos pelo nicleo em conjunto com os professores ou pelos professores individualmente, buscando
desenvolver algumas diretrizes para producdo de OAs digitais.

Como atividade do curso voltado aos professores interessados (e que contou com participagdo de 12
professores), foi proposta a avaliagdo das duas versées do OA “Quem sou eu?”, com o objetivo de permitir uma
experiéncia de avaliacdo de interface aos participantes, ao mesmo tempo em que propiciasse a identificacdo de
problemas na interface que pudessem ser resolvidos e/ou aprimorados no dito objeto de aprendizagem.

Para isso, foi adotado o método de avaliagdo por inspecdo, que permite examinar (inspecionar) uma solugdo
proposta para uma interface, tentando antever as possiveis consequéncias de certas decisfes de design, identificando
problemas que 0s usuarios possam vir a ter quando interagirem com o sistema. E importante destacar que a
avaliacdo ocorre como uma experiéncia de uso em potencial, e ndo real, pois o avaliador, de fato, ndo é o usuério,
mas permite identificar problemas reais que os usuérios enfrentam durante a experiéncia de uso do sistema sendo
avaliado (3, 4). Dentre os métodos de avaliagdo por inspecdo existentes, adotou-se o método de Avaliagdo
Heuristica, criado como uma alternativa de avaliagdo rapida e de baixo custo para encontrar problemas de
usabilidade em um projeto de interface. Nielsen (5) propde um conjunto de heuristicas, que foram adotadas pelos
participantes do curso para avaliar as duas versdes do OA “Quem sou eu?”. Essas heuristicas consideram:

1. Visibilidade do estado do sistema: o sistema deve informar continuamente ao usuario sobre o que ele esta

fazendo.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: “falar a linguagem do usuario”, facilitando sua navegacio
e compreensao do contetdo.

3. Controle e liberdade do usuério: se o usuario controla o sistema, ele pode, a qualquer momento, abortar uma
tarefa ou desfazer uma operagdo e retornar ao estado anterior. Permite minimizar os desconfortos da
navegacao.

4. Consisténcia e padronizagdo: um mesmo comando ou uma mesma acdo terd sempre o mesmo efeito. Uma
mesma operacdo deverd ser apresentada na mesma localizagcdo em todas as telas e formatada da mesma
maneira para facilitar o reconhecimento.

5. Prevencdo de erros: prevenir erros significa conhecer as situagdes que mais provocam erros e projetar a
interface para que esses erros ndo ocorram.

6. Reconhecimento em vez de lembrang¢a: minimizar a sobrecarga de meméria do usuério, garantindo que o
sistema exiba elementos de didlogo para o usuario e permita que o mesmo faca suas escolhas, sem
necessidade de lembrar deste ou daquele comando especifico.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema precisa ser facil para os usuérios leigos, mas flexivel o bastante
para se tornar &gil aos usuarios avancados. Essa flexibilidade pode ser conseguida com a permissdo de teclas
de atalho, por exemplo.



8. Projeto estético e minimalista: os dialogos ndo devem conter informagdo que seja irrelevante ou raramente
necessaria. Deve-se apresentar exatamente a informacao que o0 usuario precisa no momento, nem mais nem
menos. A sequéncia da interacdo e 0 acesso aos elementos de interface/interagdo e operacOes devem ser
compativeis com o modelo pelo qual o usuério realiza suas tarefas.

9. Auxilia os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de erros: as mensagens devem utilizar
linguagem clara e sem cddigos, ajudar o usudrio a entender e resolver o problema e n&o culpar ou intimidar
0 Usudrio.

10. Ajuda e documentagéo.

A aplicacdo dessas heuristicas gerou relatdrios de avaliagdo individuais, contemplando, ao final, os comentarios
dos avaliadores (participantes do curso) sobre o processo realizado e as principais observacdes realizadas ao longo
da inspecdo. Esses comentarios demonstram a exploracao dos dois objetos de aprendizagem e a busca por termos de
comparacdo e identificacdo de melhorias na interface. Alguns deles serdo destacados a seguir.

O primeiro registro refere-se a linguagem adotada (que no primeiro OA utilizava expressdes regionais e muito

especificas), bem como a disponibilizacao das informagdes através de um “cartdo” ao final da animagao:

As melhorias sdo bem evidentes entre os dois materiais. Cito: E notdvel como a “fala” na
terceira pessoa transmite um conforto ao leitor, A busca de uma identidade no cartdo (final)
quanto a cor/ sexo da borda. (CMC, 2012).

Os comentarios a seguir referem-se as orientacoes, disponibilizadas aos alunos e professores, através do link
“Instrugdes”. Um dos avaliadores afirma que o texto esclarece o uso do OA tanto para os alunos quanto ao
professor:

O que ficou melhor? O segundo OA teve um crescimento em relacdo ao primeiro. A finalidade e
0s contextos de aplicagdo, tanto para alunos como para professores, estdo claramente
apresentados. (ALC, 2012).

Ja outro avaliador questionou que o texto apresentado era muito longo, o que suscitou uma discussao no grupo,
inclusive em relagdo ao uso do termo “Instrugdes”, o que ficou a ser avaliado:

O texto de “Instrugdes” principalmente no “para o professor” é longo e ndo se qualifica no item
instrugdes e sim poderia ser (...) como justificativas e objetivos na pagina inicial. Penso que
elaborar materiais é algo de uma complexidade consideravel. Entendo também que é
imprescindivel conhecermos o nosso publico para podermos direcionar e pelo menos “tentar”
adequar os materiais as expectativas dos usuarios. Em esséncia, o objeto melhorou muito!
Visualmente mais atrativo, quase auto-explicativo. Botdes funcionais. Orientacdes para alunos e
professores foram adicionadas. Finalizagdo com criagdo de um cartdo de visita objetivo,
sintético, cognitivo. No entanto, acredito que ainda ha algumas melhorias a serem feitas. Apenas
dois aspectos precisam ser aprimorados: possibilitar a reedigdo do texto de apresentacéo apds
sua conclusdo, antes do envio por email. Sugiro incluir um aviso perguntando se deseja
realmente concluir e enviar por email. Embora o objeto praticamente ndo demande ajuda, seria
bom incluir este item. (NS, 2012)

Outros comentarios desse avaliador indicam a exploracéo criteriosa do processo de navegagdo, identificando a
possibilidade de oferecer ao usuario a opgao de retornar na sequéncia de etapas e reformular texto inicialmente
elaborado, o que sera analisado posteriormente pelo autor do OA.

CONSIDERACOES FINAIS

O artigo relatou o processo de implementacdo de uma metodologia de projeto de interface de materiais
educacionais digitais e seus reflexos na qualidade da interacdo oferecida aos usuérios, através da andlise de um
objeto de aprendizagem em desenvolvido. A realizagdo de uma primeira avaliacdo por professores envolvidos na
producdo de OAs trouxe contribuicBes significativas a equipe do NAPEAD, bem como indicou a validade da
metodologia adotada e pontos na mesma que poderiam ser refinados.

As entrevistas e discussbes realizadas com esses professores apontaram varios aspectos, inclusive de
nomenclatura e de linguagem adotados, que devem ser analisados com mais profundidade, como a questdo do nome
“Instrugdes” adotado para apresentar as orientagdes sobre o uso do OA pelos usuarios (alunos) e sugestfes de
utilizacdo por parte dos professores. Conforme a visdo do processo de aprendizagem, alguns avaliadores



consideraram a denominagdo “Instru¢des” muito normativa, sugerindo a mudanga para expressdes do tipo “Como
usar” ou “Dicas”, o que precisa ser reavaliado.

A capacitacdo dos professores envolvidos na producdo de objetos de aprendizagem nas questdes que envolvem a
metodologia e o projeto da interface é muito importante, bem como a preparacéo e avaliagdo constante da propria
metodologia pela equipe envolvida.
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