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Resumo: A educacdo a distancia vem para suprir uma nova demanda educacional na qual professores ou
equipes produzem materiais para disponibilizar em rede. Muitos desses materiais estdo sendo produzidos
na forma de objetos de aprendizagem, que tém como caracteristica basica a reutilizacdo, possivel a partir
do seu armazenamento em repositorios. O presente trabalho tem como objetivo apresentar o processo de
criacdo de um objeto de aprendizagem que habilite os estudantes universitarios na aplicagdo de critérios
de selecdo das informagdes recuperadas na web. O objeto foi desenvolvido para suprir as necessidades
dos alunos em filtrar e determinar a qualidade das informagdes encontradas na rede, selecionando-as a
partir de fontes confiaveis. Seguiu-se a metodologia DADI (Definition, Architecture, Design,
Implementation) para a construgdo do objeto. Os critérios de avaliagdo incluidos s&o: autoria, conteudo,
navegacao, design e critérios gerais. Este objeto pode ser utilizado tanto nas aulas presencias como a
distancia.

Palavras-chave: objeto de aprendizagem; selecdo da informacéo; avaliacdo da informacédo; educagdo a

distancia.

" Técnica Administrativa da FABICO/UFRGS, graduada em Biblioteconomia e especialista em Design
Grafico.
™ Graduanda do Curso de Comunicacdo Social — Habilitagdo em Publicidade e Propaganda da FABICO/UFRGS.
Professora do Departamento de Ciéncias da Informacdo/UFRGS. Mestre em Comunicagéo e Informagdo e
doutoranda do PPGCOM/UFRGS.
Professora do Departamento de Ciéncias da Informacdo e do PPGCOM/UFRGS. Doutora em Ciéncias da
Informacéo.



1 INTRODUCAO

A educacdo a distancia vem para suprir uma nova demanda educacional na qual
professores ou equipes produzem os seus materiais educacionais para disponibiliza-los em
rede. Muitos desses materiais estdo sendo produzidos na forma de objetos de aprendizagem,

que podem ser definidos, de acordo com Wiley, como:

[...] qualquer recurso digital que possa ser utilizado para o suporte
ao ensino. A principal idéia do termo objetos de aprendizagem é
quebrar o conteido educacional em pequenos pedagos que possam
ser reutilizados em diferentes contextos de aprendizagem.
(WILEY, 2001. p.1, traducéo nossa).

As caracteristicas dos objetos de aprendizagem que os diferenciam dos métodos
tradicionais de ensino-aprendizagem, segundo Wiley (2001), sdo a reusabilidade -
reutilizdvel em diversos ambientes de aprendizagem e a adaptabilidade — adaptavel a
qualquer ambiente de ensino. Complementando estas caracteristicas, Tarouco (2003)
acrescenta: acessibilidade — acessivel facilmente via Internet para ser usado em diversos
locais; durabilidade — possibilidade de continuar a ser usado, independente da mudancga de
tecnologia e interoperabilidade — habilidade de operar através de uma variedade de

hardware, sistemas operacionais e browsers.

A reutilizacdo é uma das principais caracteristicas dos objetos de aprendizagem,
pois a partir do armazenamento em grandes bases de dados disponiveis na Internet,
chamados de repositérios, eles podem ser usados tanto em aulas presenciais como em
ambientes de aprendizagem para educacdo a distancia. Segundo Coscarelli (2002), esses
ambientes podem ser definidos “[...] como sistemas de ensino e aprendizagem integrados e

abrangentes capazes de promover o0 engajamento do aluno.”

Com espacos compartilhados que agregam todos os tipos de ferramentas sincronas e
assincronas a fim de promover a comunicacdo entre alunos e professores, a navegacao
nesses ambientes deve ser intuitiva e o design agradavel. Eles devem, ainda, oferecer

materiais ou objetos de aprendizagem interativos que possam suprir a falta da presenca



fisica do professor em sala de aula. Isso implica, muitas vezes, em montar uma equipe

multidisciplinar que saiba colaborar e cooperar na criagdo e producdo desses materiais.

Nesse contexto e também devido as dificuldades existentes hoje em filtrar e
determinar a qualidade das informacGes encontradas na web, decidiu-se produzir um objeto

que permitisse aos alunos avaliar as informacGes recuperadas na rede.

Portanto, este artigo visa descrever as etapas de elaboracdo do objeto que ja se
encontra disponibilizado no repositério da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS) denominado “CESTA” (Coletanea de Entidades de Suporte ao uso de Tecnologia

na Aprendizagem).

2 OBJETIVO

O projeto aqui apresentado teve como objetivo criar um objeto de aprendizagem que
habilite os alunos de Ensino Superior na aplicacdo de critérios de selecdo das informacdes
recuperadas na web. Pretendeu-se dessa forma, suprir as necessidades em filtrar e
determinar a qualidade das informacdes encontradas na rede, selecionando-as a partir de

fontes confidveis, através de exercicios de avaliacdo de sites sugeridos ou outros.

3 METODOLOGIA

Para a construcdo do objeto de aprendizagem, foi utilizada a Metodologia DADI,
criada pelo designer americano Clement Mok, e empregada na reformulacéo do Sistema de
Bibliotecas da UNICAMP.

De acordo com Vicentine e Mileck (2000), a metodologia DADI apresenta 4 etapas
de producéo — Definition, Architecture, Design, Implementation — permitindo, assim, uma
melhor organizacdo quanto a divisdo de trabalho, a reunido de informacdes, a escolha do
layout e a implementacao da programacao.

A Definicdo constitui-se na discussao do objetivo e do publico-alvo, na reunido e
andlise do contetido a ser disponibilizado no site, na divisdo de responsabilidades entre
todos os envolvidos e na defini¢do das tecnologias empregadas baseada no publico a que se
destina o site. Ja nessa primeira etapa, o grupo discute um protétipo com alguns elementos

de design e um primeiro nivel de navegacao.



Na etapa da Arquitetura, discute-se como serdo estruturadas as informacdes, como
funcionara a interatividade entre o usuario e o site e como sera facilitada a navegabilidade,
viabilizando, desta forma, o caminho para o aluno encontrar as informagdes de que
necessita.

J4 a etapa Design compreende a criagdo de um layout a partir da defini¢do tanto do
objetivo como do publico-alvo feita na primeira etapa da metodologia DADI. Através de
escolhas adequadas para web em relagdo a tipografia, as cores, a disposi¢cdo de textos e
figuras e ao tratamento de imagens e de outras midias, busca-se um layout que faga com

que o usuario se identifique com o site.

A etapa final, que é a Implementacdo, caracteriza-se pela finalizacdo da
programacao, pelos testes de interface para verificacdo de funcionamento correto do site,
pela definicdo de servidor e dominio, e pela transferéncia dos arquivos para o servidor,

sendo o mesmo disponibilizado para web .

4 RESULTADOS
4.1 Definicao

Na Defini¢do, houve uma reunido com os coordenadores na qual foram discutidos
0s objetivos, publico-alvo, analise do contetdo a ser disponibilizado no objeto e a divisdo
de responsabilidades entre os envolvidos. Apds a reunido, o primeiro passo da equipe, sem
a participacao dos coordenadores, foi ler o contetdo e pesquisar mais sobre o assunto para
decidir quais as tecnologias seriam utilizadas, selecionar os critérios de avaliacdo das
informacGes e esbocar em forma de desenho a estrutura basica do objeto. Aprovado a
estrutura pelos coordenadores, a equipe deu inicio a producdo do objeto. Essa etapa teve a

duracdo de um més e meio.

O desenvolvimento do contetdo foi construido a partir de materiais utilizados na
disciplina BIB 03087 (Informacdo na Rede) do curso de Biblioteconomia da UFRGS e de
artigos sobre o assunto. O publico-alvo foram os alunos de graduacédo do mesmo curso, mas

0 objeto também podera ser reutilizado em outros cursos por outros usuarios.



As tecnologias utilizadas foram o Dreamweaver MX 2004 para editar as paginas em
HTML, Photoshop CS para editar a imagem do cabecalho e o Corel Draw 11 para
estruturar o layout do modelo.

Dos materiais pesquisados, foram selecionados os critérios de avaliacdo da
informac&o, que foram organizados em categorias (autoria, conteudo, design, navegacao e
critérios gerais) para facilitar a navegacdo do aluno pelo objeto. Em cada critério foram
criados:

e textos explicativos para que os alunos possam obter informac6es acerca dos
critérios abordados;

e (uestdes para que os alunos possam entender como aplicar esses critérios em
sites;

e sugestOes de sites para 0s exercicios;

e tabelas de cada categoria e uma completa contendo todos os critérios em
formato DOC (que permite a edi¢do diretamente no computador) e em PDF
(para impressdo);

o exemplos de aplicagBes de alguns critérios em sites (imagens clicaveis que
abrem uma nova pagina contendo a imagem do site e uma pequena explicacdo
sobre o critério aplicado);

o exemplos de simulagdes de busca no critério Autoria-individuo.

Os critérios de autoria e contetdo foram colocados em primeiro lugar na estrutura,
por serem 0s mais importantes em se tratando de credibilidade de textos, pois os critérios de
navegabilidade, design e critérios gerais, ndo influenciam de forma direta na credibilidade
das informacgdes ja que geralmente sdo publicados por terceiros. Além de avaliar as
informacdes encontradas na web, o conteldo do objeto de aprendizagem também auxilia na

producdo de outros objetos e de sites, pois oferece muita das diretrizes para criacdo destes.

4.2 Arquitetura e Design

Apos a elaboracdo e aprovacdo do conteldo, partiu-se para a fase de Design e

aperfeicoamento da Arquitetura (estrutura), que teve a duragdo de um més. O argumento



para a concepc¢do do layout tinha o objetivo de criar uma identidade visual atraente levando
em conta o aspecto tecnoldgico e também a facil navegacéo, além de atender aos critérios

de avaliacdo contidos no proprio objeto.

Planejou-se entdo a producdo de uma fotografia para compor cabecalho do site com
um usuério que estivesse utilizando a Internet em sua busca de informagdes. Apos a
producdo da foto, fez-se o tratamento da imagem e do cabecalho do objeto de
aprendizagem no software Adobe Photoshop CS, obtendo-se as caracteristicas da

identidade visual pensadas para o objeto.

Aplicacao de Critérios de
Selecao da Informacao na Web

Figura 01 — cabegalho do objeto de aprendizagem.

No Corel Draw 11, estruturou-se o layout do modelo (template), pois as paginas do
site seriam feitas a partir desse modelo. A fonte tipografica escolhida foi a Verdana em
diferentes tamanhos para textos, titulos e subtitulos, a fim de facilitar a leitura em monitores
de computador, ja que é uma fonte sem serifa. Com o mesmo proposito, utilizou-se a
estrutura de pequenos blocos de textos, que estdo localizados na parte esquerda do site, para
apresentar o contetdo do objeto. As imagens dos sites que servem como exemplos,
simulacBes ou exercicios localizam-se sempre na parte direita. Dessa maneira, 0 USUArio
identifica rapidamente onde estdo as informacfes de que necessita e evita despender a

“carga cognitiva” além da necessaria.

A carga cognitiva € um fator sempre presente no design de telas e
interfaces de computador porque cada um dos elementos ou dos
objetos da tela deve ser interpretado pelo usuario e
consequiientemente ocupa alguma energia mental do usuario.
(GRANDO; KONRATH; TAROUCO, 2003, p.5)



Quanto a navegacdo, estudada na fase de Arquitetura, criou-se dois menus: um para
as categorias de critérios de selecdo de informacéo (Autoria, Contetdo, Design, Navegacao
e Critérios Gerais) e outro, chamado “Consulte”, para apoiar na aprendizagem do aluno,

contendo informac6es como objetivos do objeto de aprendizagem, guia de utilizacdo, mapa

do site, exercicios, equipe e contato.

Autoria | Contetido Navegabilidade i |  Critérios Gerais Consulte

Objetivos Guia de Utilizacado Mapa do Site Exercicios Equipe Contato

Figura 02 — menus do objeto de aprendizagem.

Na parte superior do objeto de aprendizagem, apresentam-se 0 menu pop-up das
categorias de critérios e 0 menu Consulte, que € mostrado quando 0 usuario move o cursor
de seu mouse sobre a palavra. O menu Consulte também esta posicionado na parte inferior
do site, de forma que o usuario sempre tenha acesso quando tenha alguma davida sobre o

funcionamento do objeto ou queira praticar os exercicios finais.

Os links facilitam também a navegacgdo tanto nos textos (em cor diferenciada), na
parte esquerda, como nas imagens dos sites que estdo na parte direita das paginas, que
levam a novas paginas com exemplos, simulacbes ou a outros sites. Também foi
disponibilizado, abaixo do titulo da sec¢do, a localizacdo do usuério, para 0 mesmo saber em
qual categoria ele esta acessando. No menu Consulte, ha a secdo Guia de Utilizagdo em que

0 usuario pode tirar duvidas sobre a navegagéo do site.

4.3 Implementacéo

Com toda a estrutura montada e aprovada, iniciou-se a fase de Implementagéo, a
qual teve duracdo de cinco meses. Para o critério de Autoria, foram desenvolvidas
simulagGes no Captivate 1.0, a fim de apresentar as etapas de busca de autores na

Plataforma Lattes e nos sites de busca Google e Yahoo.

O desenvolvimento em HTML deu-se no Dreamweaver MX 2004. Em funcdo da
grande quantidade de paginas, criou-se um modelo padrdo (template) e, a partir dele, foram

criadas todas as paginas do objeto de aprendizagem.



Aplicacao de Critérios de
Selecao da Informacao na Web

Autoria |  Conteido | Navegabilidade | Design | Critérios Gerais

Objetivos

A Internet & um meioc de comunicacdo repleto de
informag@es devido a constante insergdc de dados feita por
milhares de pessoas conectadas a ela. Em conseqiiéncia dessa
profusdo de informag@es, os usudrios fregUentemente
encontram dificuldades em filtrar e determinar a gualidade
daquilo que nela encontram.

>
A

Para a produgdo de qualquer trabalho académico, por
exemplo, & imprescindivel que as informacdes encontradas na
Internet sejam de qualidade e oriundas de fontes confidveis.
Mas como determinar a qualidade dessa informagdo?

Levando-se em conta as dificuldades mencionadas acima, o
ECHOS - Nicleo de Educacdio a Dist3ncia  produziu  um
objeto de aprendizagem para auxiliar o usudrio a avaliar as
informacdes recuperadas na Web e seleciond-las a partir de - —
sites confidveis. Autoria

Figura 03 — interface do objeto de aprendizagem.

Durante a implementacdo, varios testes de design e navegacdo foram realizados, € 0
objeto de aprendizagem foi disponibilizado no endereco:
<http://www6.ufrgs.br/cursos_echos/criterios/>. O mesmo pode ser encontrado também no
repositorio CESTA <http://www.cinted.ufrgs.or/CESTA/> do Centro Interdisciplinar de
Novas Tecnologias da Educacdo, o CINTED, pertencente a UFRGS.

5 CONCLUSAO

A elaboracdo do objeto de aprendizagem produzido pelo projeto demonstra, até o
momento, que € indispensavel seguir uma metodologia a fim de estruturar o contetdo para,
posteriormente, pensar o design, a navegabilidade e a selecdo de ferramentas de autoria.
Todas essas etapas sdo importantes para planejar um objeto de aprendizagem que atenda as
caracteristicas de reusabilidade, adaptabilidade, acessibilidade, durabilidade e

interoperabilidade.

Permitindo, assim, que ele seja disponibilizado na web a qualquer usuério, e
também armazenado através de seus metadados em repositorios institucionais,
possibilitando a selecdo e recuperagdo do objeto para uso em aulas e em cursos presenciais

ou a distancias. Esses repositérios, portanto, sdo as garantias de que o objeto podera ser



reutilizado em outras ocasides, auxiliando o aluno na construcdo do seu préprio

conhecimento e conseqiientemente no seu aprendizado.

A aplicacdo do objeto na disciplina BIB 03087 (Informacdo na Rede),
proporcionara a verificacdo do objetivo principal do objeto, isto €, se ele facilita o auto-
aprendizado do aluno. Desta forma, permitira também que a equipe aperfeicoe, adapte e

atualize o objeto as necessidades de aprendizagem, tornando-o eficaz na sua fungéo.
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