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Abstract. Learning Objects have been widely distributed as a type of assistance
to teaching and learning process. Its characteristics of being autonomous,
reusable and freely distributed from repositories on the Internet allow many to
access and use them as support for its activities. However, despite their
diffusion and incentive to production who develop lacks support for the
production of objects that achieves a good interaction quality. This paper
presents a reflection on this quality - interaction - of Learning Objects from the
analysis (deconstruction) of a set of objects by their creators.

Resumo. Objetos de Aprendizagem tém sido amplamente difundidos como uma
forma de auxilio ao processo de ensino e de aprendizagem. Suas
caracteristicas de serem autonomos, reutilizaveis e com distribuicdo livre a
partir de repositorios na Internet permitem que muitos tenham acesso a eles e
os utilizem como apoio a suas atividades. Porém, apesar de sua difusdo e do
incentivo a sua produgdo, falta, a quem o desenvolve, apoio para a produg¢do
de objetos que primem por uma boa qualidade de uso. Neste artigo é
apresentada uma reflexdo sobre esta qualidade - de uso - dos Objetos de
Aprendizagem, a partir da andlise (desconstrucdo) de um conjunto de objetos
por seus idealizadores.

1. Introducao

A disseminacdo da educagao a distancia (EaD) pode ser uma das causas da ampliagdo da
demanda pela producdo de objetos de aprendizagem (OA). O crescimento no numero
destes objetos, sua multiplicidade de autores, a crescente diversidade de design utilizado
e a disponibilidade destes objetos para professores que tenham ou ndo conhecimento
sobre seu uso, tém gerado interesse em saber como avalid-los e quais os critérios a
utilizar para fazer julgamentos sobre sua qualidade e utilidade [Haughey e Mirhead
2005].

Em relacdo a avaliagdo de qualidade de uso de objetos de aprendizagem, estes
sdo, tipicamente, desenvolvidos por professores que querem explorar algum
determinado topico com seus alunos, mas nao tem formagao na area de producao de
OAs (e/ou de qualquer outro material digital instrucional) e muitas vezes desconhecem
critérios de usabilidade. Alguns destes professores t€ém o apoio de equipes de producao
em suas Universidades, mas mesmo a estas muitas vezes falta formag¢do adequada
relacionada a estas questdes.
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O foco do trabalho aqui descrito, entdo, estd na reflexdo, a partir da pratica, da
qualidade de uso de objetos de aprendizagem, do ponto de vista de seus produtores,
professores. Serd relatado um experimento envolvendo um conjunto de professores que
ja haviam produzidos OAs e os utilizado como suporte as suas acdes pedagogicas,
permitindo que fossem discutidas as questdes que envolviam o design de sua interacao e
interface. Este experimento propds que os participantes avaliassem os seus OAs,
debatendo coletivamente os resultados obtidos, permitindo, assim, identificar algumas
caracteristicas/propriedades que necessitam ser contempladas na producao de objetos de
aprendizagem digitais, construindo um processo de continuo acompanhamento e
reavaliacao.

Para apresentacdo deste experimento ¢ de seus resultados, na proéxima secao
serdo discutidos conceitos e trabalhos relacionados a objetos de aprendizagem e sua
qualidade de uso e a secdo seguinte apresenta o experimento realizado, sendo seguida
pela discussao dos resultados obtidos e pelas consideragdes finais.

2. Objetos de Aprendizagem

Para analisar a qualidade de uso em OAs, apresentam-se, inicialmente, alguns conceitos
e caracteristicas esperadas de objetos de aprendizagem bem como uma breve discussao
a cerca de sua qualidade de uso.

2.1. Conceitos de Objetos de Aprendizagem

Ainda n3o héa consenso na literatura sobre o conceito de Objeto de Aprendizagem. O
grupo de trabalho Learning Object Metadata (LOM) Working Group do 1EEE (2012)
define como objeto de aprendizagem “qualquer entidade, digital ou nao digital, que
pode ser usada, reutilizada ou referenciada durante a aprendizagem apoiada por
tecnologia”. J& Wiley (2000) define objeto de aprendizagem como ‘“‘qualquer recurso
digital que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem”, explicando que esta defini¢ao
atendia a proposta do /IEEE Learning Technology Standards Committee em 2000, mas
substituindo o “durante a aprendizagem” por “apoiar a aprendizagem”, com a
justificativa de que somente apontar o “durante” ndo garantia seu uso na aprendizagem.

Johnson (2003) explica que este nome vem de duas areas da pratica profissional:
a “programacdo orientada a objetos” e os “objetivos de aprendizagem”. Este autor
define objeto de aprendizagem como uma “colecdo de materiais digitais — figuras,
documentos, simulagdes — acoplados com objetivos de aprendizagem claros e
mensuraveis ou projetados para apoiar o processo de aprendizagem”.

Kay e Kannack (2008) procuraram destacar o foco pedagodgico na defini¢ao
proposta para objetos de aprendizagem, caracterizando-os como “ferramentas interativas
baseadas na web que apoiam a aprendizagem incentivando, ampliando e guiando o
processo cognitivo dos aprendizes”. E Behar (2009) define objetos de aprendizagem
como recursos autdbnomos, utilizados como mddulos de um determinado contetido e que
podem ser incorporados a multiplos aplicativos e adaptados a diversos contextos.

Neste trabalho adota-se o conceito de OAs como quaisquer materiais eletronicos
(como imagens, videos, paginas web, animacdes ou simulacdes) desde que tragam
informacdes destinadas a constru¢do do conhecimento e guardem a caracteristica de
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possibilidade de reutilizagdo através da padronizacdao, como defendem Tarouco et al.
(2003).

2.2. Qualidade de Uso de OAs

Segundo Celik (2012), a usabilidade de ambientes de e-learning em geral tem sido
definida como o quanto uma aplicacdo pode ser aprendida e permite aos usudrios
atingirem metas pré-definidas de forma eficiente, eficaz ¢ com um alto grau de
satisfacdao. O autor destaca que uma ferramenta desta categoria nao ¢ usavel o suficiente
se impede a aprendizagem do aluno; ou seja, os alunos ndo podem gastar mais tempo
aprendendo a usar o software do que aprendendo o contetido.

Quando da selecdo de uma aplicagao para uso com alunos, Squires e Preece
(1996) destacam a necessidade de os professores estarem conscientes de questdes
relacionadas tanto a aprendizagem quanto a usabilidade, e a integragdo entre estas. Mas
ressaltam também, que, infelizmente, enquanto a sua formacao os apoia muito bem em
considerar questdes relacionadas a aprendizagem, a maioria ndo ¢ preparada para pensar
em usabilidade. Como ressaltam Guedes e Castro-Filho (2010), “sequer hd uma
preparagdo prévia para que eles possam obter os conhecimentos necessarios a respeito
dos critérios técnicos e pedagogicos para a avaliagdo de um software ou qualquer outro
recurso tecnoldgico (animacao, simulagdo, hipermidias)”.

Trazendo esta questdo para a produgcdo de OAs, este fato ¢ ainda mais
significativo. Os professores, produtores destes objetos, estdo focados, principalmente,
no conteudo e/ou habilidades que desejam trabalhar com seus alunos, mas geralmente
ndo estao preparados a pensar em como apresentar este conteido € como trabalhar a
interatividade inerente a um OA. Feldstein (2002) destaca que a usabilidade, referindo-
se aos objetos de aprendizagem utilizados em cursos a distancia, refere-se justamente a
forma como o contetudo ¢ apresentado, e ndo apenas ao contetido em si. O mesmo autor
apresenta o uso da avaliagdo heuristica [Nielsen 1993] como uma alternativa para
facilitar a avaliagdo de usabilidade, sendo um método rapido e barato de avaliagdo por
inspecao, que ndo requer observagao de usuarios.

E ¢ neste contexto que o trabalho aqui apresentado se insere: na aplicacdo, por
um grupo de professores, do método de avaliacdo heuristica em OAs por eles
desenvolvidos, passando, desta forma, por um processo de desconstru¢do - andlise,
discussdo e reflexdo - sobre a qualidade de uso destes OAs.

3. Experimento

Este experimento foi realizado com professores que ja haviam produzido algum objeto
de aprendizagem, com o objetivo de introduzir e discutir questdes relacionadas a
avaliacdo da qualidade de uso e sua aplicagdo (e consequéncias) na producao de OAs.
Assim, além de discutirem sobre os métodos tradicionalmente utilizados para esta
avaliacdo, os participantes foram convidados a os utilizarem, primeiramente em OAs
disponiveis na Internet e, posterior e principalmente, em OAs por eles produzidos, a fim
de refletirem sobre esta analise e os impactos destas questdes em suas producdes. As
segdes a seguir apresentam brevemente as etapas deste experimento.
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3.1. Conduzindo o Experimento

Para selecdo dos participantes, deu-se preferéncia aqueles que ja houvessem produzido,
ao menos, um OA. Dos oito participantes que participaram de todas as etapas do
experimento (inicialmente eram onze), sete eram professores da UFRGS que, ao menos,
ja haviam produzido um OA, e um servidor técnico-administrativo, da mesma
Universidade, que trabalha em um grupo que produz OAs, mas, que, ele proprio, ainda
nao havia produzido nenhum.

Foram realizados dois encontros presenciais e trés virtuais com os participantes,
coordenados e acompanhados por dois professores, pesquisadores nas areas de Interacao
Humano-Computador, Educagdo a Distancia e Objetos de Aprendizagem.

3.2. Tarefas realizadas

Ao longo de cinco semanas, foram desenvolvidas trés atividades. A primeira atividade
envolveu a realizacdo de uma andlise livre de objetos de aprendizagem, sem que os
participantes tivessem conhecimento de métodos de avalia¢ao de interface/interacao.

Os participantes trabalharam em duplas e cada dupla escolheu um objeto para
analisar a partir de um portal de OAs disponivel na Internet. Ap6s escolhido o objeto, os
participantes deveriam explora-lo de forma individual, fazendo uma analise detalhada
do mesmo, pensando em critérios como: “O que eu gostei neste objeto? O que eu ndo
gostei? O que atrapalhou minha interagdao? O que eu acho que poderia ser feito para
melhora-lo?”. Apds esta andlise e descrigdo dos achados, as duplas se reuniram
novamente e discutiram o que havia sido analisado. Apds o encerramento das discussoes
em dupla, foram apresentados conceitos sobre avaliagao da qualidade de uso e métodos
de avaliacdo por inspe¢do e por observacdo de uso, sendo que cada diretriz/conceito
apresentado foi discutido com os participantes usando-se como base as avaliagcdes por
eles realizadas.

Para a segunda atividade (realizada a distancia, com acompanhamento através
do forum de um ambiente virtual de aprendizagem), os participantes foram convidados a
utilizar o método de avaliagdo de inspe¢do denominado Avaliacdo Heuristica [Nielsen
1993], apresentado no primeiro encontro (presencial), e, a partir dele, de forma
individual, avaliar duas versdes de um mesmo objeto de aprendizagem, disponibilizado
no ambiente. Eles deviam aplicar o método em cada uma das duas versdes e, apds,
elaborar uma anélise comparativa a partir das analises individuais realizadas. O objetivo
era verificar o que havia sido alterado na segunda versdo em relacdo a primeira
[Carneiro e Silveira 2012].

Por fim, a terceira atividade tinha como base os métodos de avaliacdo
heuristica e de observagao de uso, por meio dos quais o participante — também de forma
individual - primeiro deveria analisar um objeto que tivesse sido por ele produzido e,
entdo, observar seu uso por um (ou mais de um) aluno. As atividades de avaliagdo e
observagdo foram feitas a distancia, apoiadas por discussdes via férum, e, ao final destas
houve uma discussdo presencial para reflexdo sobre esta experiéncia.
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4. Discutindo os Resultados

O foco da pesquisa aqui relatada esta na “desconstru¢do” dos objetos pelos professores
que os produziram, e na reflexdo destes sobre o impacto das questdes relacionadas a
qualidade de uso no projeto e desenvolvimento destes objetos.

Para isto serdo discutidos os dados obtidos com a terceira atividade, que
consistiu na avaliacdo por inspe¢do — por meio do método de avaliacao heuristica — de
um objeto de producdo propria e na observacdo de seu uso. Ressalta-se que serdo
discutidos apenas os resultados de sete dos oito participantes, que eram professores que
j& haviam produzido ao menos um OA.

Os OAs analisados eram das mais distintas areas, como Ciéncias Agrarias,
Ciéncias Biologicas, Ciéncias Sociais Aplicadas, Ciéncias da Saude, Letras e
Linguistica, assim como os professores que os conceberam, o que permitiu uma rica
discussdo entre todos os participantes. Outra questio a observar ¢ que nenhum professor
tinha experiéncia na implementagcdo de OAs e as realizaram com o apoio de bolsistas
que dominavam técnicas de programacao em HTML, Flash, etc.

Cabe ressaltar que, no caso da avaliagdo heuristica, apesar de serem instruidos a
aplicar a avaliagdo apenas para identificar os problemas de interface/interagdo
encontrados nos objetos de sua autoria, todos os participantes destacaram, também, os
pontos positivos de seus objetos sob o ponto de vista destas heuristicas. No caso desta
avaliagdo, além de serem discutidos os resultados obtidos pelos participantes, sera
incluida, na discussdo, a avaliagdo realizada por outras duas pessoas externas a producao
do objeto, a fim de ampliar o escopo da analise.

Para fins de organizacdo, a discussdo sera conduzida a partir dos topicos que
mais se destacaram na discussado, € os objetos, avaliadores e usuarios serdo identificados
conforme a Tabela 1.

Tabela 1: Identificacio dos Objetos, Avaliadores e Usudrios participantes

Identificador Identificacio
<OA #> Objeto de Aprendizagem # (# indica o nimero do Objeto)
<AvPart#> Avaliador Participante # (# indica o nimero do Objeto por ele produzido)
<AVExt#> Avaliador Externo # (# indica o nimero do Avaliador)
<User#> Usuarios observados no uso do Objeto # (# indica o nimero do Objeto)
<AvPart#>OA#> | Avaliador Participante # sobre o Objeto de Aprendizagem #
<AvVExt#>OA#> | Avaliador Externo # sobre o Objeto de Aprendizagem #

4.1. Consisténcia e Padronizac¢ao

“Um dos problemas recorrentes nos OAs analisados ¢ a dificuldade de manter-se a
consisténcia entre partes do OA que se ‘comportam’ de formas diferentes (por exemplo,
quando o OA tem uma parte em hipertexto e outra em animag¢do)” <AvExt1>. Por mais
que o comportamento interativo de determinada parte do OA seja diferente, € necessario
que haja uma unidade entre as diferentes partes que o compdem, para que O usuario
consiga facilmente detectar que ainda esté4 trabalhando com o mesmo objeto.
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Em um dos casos, esta falta de unidade entre as diferentes partes pode ter levado
um dos participantes a destacar apenas os pontos que se enquadravam — de forma
positiva - na heuristica analisada, ndo verificando algumas partes que poderiam ter
impactos negativos na interagdo do usuario <OA1>.

Outro ponto destacado nas avaliagdes foi o uso de uma imagem normalmente
associada a ajuda (ponto de interrogacdo) a uma funcionalidade distinta desta
<AvPart6, AvExtl, AvExt2>, o que poderia levar o usuario a ficar confuso em como
proceder.

4.2. Ajuda e Instrucoes de Uso

Um topico que foi foco de muitas discussdes - tanto na apresentacao dos conceitos
relacionados a avaliacdo quanto nas duas primeiras atividades - foi relacionado as
Instrucdes e Ajuda, destacando-se que, como uma das caracteristicas dos objetos ¢ a sua
disponibiliza¢do para a comunidade, este precisa ser autoexplicavel, ndo s6 em termos
de funcionamento quanto de seus objetivos pedagogicos. Talvez por esta ter sido uma
discussao bastante polémica durante o experimento, todos os participantes destacaram a
sua presenga ou ndo nos objetos, conforme pode ser visto em alguns dos relatos a seguir:
e “Nao existe uma contextualizacdo inicial” <AvPart1>

“Nao tem nenhum tipo de ajuda ou instrugdes — s6 quando entra na parte
interativa” <AvExtl = OA1>

e “Nenhum botdo, ou material de ajuda complementar. Nada que auxilie o usuario
em caso de davida sobre a utilizacdo do OA" <AVExt2 = OA1>

e “Esta ¢ uma das principais deficiéncias do OA, ele ¢ escasso em orientagdes e
contextualizacdes” <AvPart4>

e “O objeto ndo apresenta uma ‘ajuda’ direta, mas contém instrugdes € mensagens
de erro que permitem que o usudrio refaca suas escolhas e aprenda, continuando
0 jogo” <AVExt2 2 OA4>

e “Tem que ter instru¢des fora, mas tem que ter dentro também” (se referindo a
‘fora’ como Instrugdes que possam estar disponiveis no repositorio por meio do
qual o OA ¢ disponibilizado) <AvPart5>

e “Nao ha instrugdes, ajuda, nem créditos dos autores!” <AvPart6>

4.3. Controle e Liberdade do Usuario

Quanto ao controle do usuario, um dos professores destacou que, em seu objeto, “a
liberdade do usuario era um pouco restrita, por exemplo, ndo havia possibilidade de
voltar para a construcdo da cidade e inclusdo de novos modulos, no momento em que se
estava lidando com a inclusdo dos personagens” <AvPart3>. Este ponto foi também
ressaltado por um dos avaliadores externos: “Quando se termina uma parte da tarefa,
ndo € possivel voltar atras, apenas comecar novamente. E quando vocé clica no
‘proximo estdgio’ também nao ¢ possivel retornar para o estdgio anterior, apenas
prosseguir ou voltar ao ‘menu principal’ que € o inicio. (...) Depois de terminada a
ultima fase, se ¢ levada para uma pagina que contém tudo que foi feito no objeto, € a
opcdo de exportar a tela, sem nenhuma opgdo de voltar ou desfazer.” <AvExt2 =
OA3>.
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A questdo do controle foi também destacada por um dos usuérios quando disse
que “quando acessava um detalhe da explicagdao ndo sabia como voltar para onde eu
estava, e algumas vezes voltava para o menu principal” <User6>, o que ¢ destacado
pelo proprio participante, produtor do objeto, quando destaca que “O usudrio sé
consegue sair do objeto depois que ele inicia a execucdo de uma das animagdes; na
imagem (...) onde hd os /inks para cada uma das animagdes, sO se consegue sair do
objeto fechando a aba do navegador.” <AvPart6>.

Quanto ao controle, no que diz respeito a interatividade, um dos usuarios ressalta
a necessidade de “mais interatividade do usuario, podendo agir em primeira pessoa”
<Userl>, o que ¢ indicado também por um dos avaliadores externos: “Nado se tem
interacdo; sé clicar botdes para rodar a animagdo” <AvExtl 2 OA1>.

4.4. Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

Outro ponto também bastante discutido € relativo ao uso (indicagcdo) de materiais de
fora do OA, o que pode acarretar uma “quebra” na interagcdo, quando estes materiais sao
retirados do ar sem aviso prévio (<AvPart2> <AvExtl>, <AvExt2>). Isto implica
também em questdes de autoria, quando parte do que ¢ apontado no OA ndo ¢ de
propriedade (e/ou desenvolvido) por quem o concebeu.

4.5. Visibilidade do Estado do Sistema e Auxiliar o Usuario a Reconhecer,
Diagnosticar e se Recuperar de Erros

A falta de retorno ao usudrio seja por conta de erro ou pela falta de orientacdes claras
sobre 0 que o objeto espera que ele faca também foi destacada: “Quando pula uma etapa
indicada na orientacdo da acdo ele volta a tela anterior e diz que ndo foi a decisdo
correta. O usudrio ndo recebe o retorno; ‘afinal o que foi que eu ndo entendi ou fiz
errado’.” <AvPart4>.

Quanto ao <OQA7>, “A atividade ndo permite interacdo? No proximo item
(pagina) sim, mas vou clicar primeiro onde nao devo” <AvExtl = OA7>; “No
exercicio ndo havia como linkar um item ao outro, e s6 depois de um tempo descobri
que precisa clicar na tecla avancgar.” <User7>.

4.6. Reflexoes “Pessoais” sobre a Desconstrucio dos Objetos

Ao final das atividades, foi solicitado aos participantes que apresentassem sua reflexdo
pessoal, principalmente enfocando em como esta experiéncia de andlise pode(ria)
influenciar possiveis novas producdes e se eles fariam algo diferente nos objetos por
eles desenvolvidos, caso fosse possivel remodela-los.

O <AvPart1>, que no inicio do experimento disse que o processo de construgao
de seu OA seguia o estilo “fazer e testar”, ao término, destacou: “consegui um roteiro
técnico que substituird o empirismo da minhas atividades. Gostaria de registrar,
também, que os poucos OA que tenho sdo resultado de trabalhos coletivos (...), cujas
versdes nimero 1 receberdo, a medida do possivel uma avaliagdo com o viés holistico”.

J& para o <AvPart6> “foi muito produtivo, pois agora sei sistematizar a
avaliacdo de OAs. Antes eu tinha noc¢des do que era importante avaliar, mas nao sabia
exatamente como fazé-lo. Gostei da experiéncia de ‘avaliar’ outros objetos, pois percebi
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um outro ‘olhar’ sobre estas ferramentas. Ficou mais evidente ainda a necessidade de
outras pessoas (principalmente pessoas nao ligadas a constru¢ao do OA) contribuirem
na avaliacdo, pois surgem duvidas que nao percebemos. Isto com certeza me fara pensar
ainda mais criticamente na criacao de outros objetos. E certamente no aperfeicoamento
dos que ja produzi. Especificando um pouco, eu diria que agora vou refletir mais sobre
layout, orientagdes/ajuda, navegabilidade.”.

4.7. Discussao

Dentre os topicos analisados, o que mais se destacou foi a questdo da unidade entre
partes de um mesmo objeto que contém comportamentos diferentes. Isto acontece, por
exemplo, em um objeto que contém um hipertexto e uma animacao, ficando dificil
verificar sua unidade. As vezes as partes funcionam bem em separado e/ou uma parte
responde bem as questdes avaliadas mas, em conjunto, falta coesdo muitas vezes
relacionada a producdo do objeto. Esta producdo, realizada sem uma metodologia, por
vezes vai constituindo um agrupamento de varias boas ideias mas que, em conjunto, ndo
ficam coesas, o que leva a questdo de tamanho do objeto e sua fun¢do de ser autocontido
e complementar: seu objetivo ndo deve ser a solucdo de todas as questdes/problemas de
determinado contetido/topico.

A questdo do controle vem ao encontro de outra caracteristica inerente aos OAs:
a interatividade. Um OA, da perspectiva compreendida e adotada neste trabalho, ¢
mais que um “virador de paginas”; ele requer acdo por parte de seu usudrio, o que deve
ser priorizado em seu projeto. Mas isso demanda uma preparacdo dos professores que
estdo projetando o objeto sobre o que ¢ possivel realizar, quais as tecnologias
disponiveis e como ele pode se apropriar destas, ndo no sentido de domind-las para
poder desenvolver, ele proprio, o objeto, mas sim, domind-las para que possa discutir
estas possibilidades com quem ird desenvolvé-lo. Como citou um dos participantes,
“Como ¢ que consigo ter uma profundidade e ao mesmo tempo ser atrativo, ter uma
linguagem virtual...”; atingir estes objetivos somente sera possivel se o professor, que
tém competéncia na area de aplicacdo do Objeto, puder contar com pessoas (ou nicleos
de apoio) que tenham competéncias nas outras areas necessarias para esta producdo
(4reas como design, tecnologias, etc.).

A discussdo sobre Instrugdes e Ajuda, merece também destaque, pois vai além
da compreensdo das formas de interacdo com as funcionalidades do objeto. Ela diz
respeito a compreensao do objeto em si, € como o mesmo pode ser pedagogicamente
utilizado (e reutilizado). Este pensar além, pensar ndo s6 no usudrio aluno que ira
utilizar o Objeto e precisa entender como interagir, mas no usudrio professor que podera
melhor utilizd-lo se entender em que circunstincias € com quais objetivos ele foi
produzido, levaram os participantes a uma nova (e mais ampla) perspectiva sobre o
mesmo. Um OA tem como um de seus propdsitos a (re)utilizagdo. Na medida em que
ele ¢ colocado em um repositério e divulgado a comunidade, ele passa a “pertencer” a
todos os professores e alunos que queiram utilizd-lo. No caso dos professores, este
auxilio a compreensdo do por que e como o OA foi originalmente pensado, ajuda-os a
tentar atingir aquele mesmo objetivo de aprendizagem e/ou, a partir dele, criar novas
situagdes de uso, que podem, até, ser discutidas com quem o produziu para futuras
reflexdes e extensdes.
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5. Consideracoes Finais

Com a dissemina¢ao da producdo de OAs € necessario um trabalho de formacao (ou de
“conscientizacdo”) de quem ird idealizd-los, com relacdo a sua qualidade de
uso/interagdo. A partir do experimento realizado, foi possivel verificar que os
participantes — mesmo ap6s curto periodo de discussdo sobre qualidade de uso e
métodos de avaliagdo — conseguiram detectar uma série de problemas de interagdo em
seus objetos, problemas estes que eles ndo haviam considerado anteriormente. E foram
poucos os problemas detectados pelos avaliadores externos a producao do objeto que os
participantes ndo detectaram. Ou seja, com uma formagdo que ndo foi extensiva —
considerando-se que professores estdo sempre com muitas demandas em suas praticas —
conseguiu-se um avango significativo nesta area.

As reflexdes permitidas por este “experimento de desconstru¢dao” destacam a
necessidade de estabelecer-se, de forma sistematica e bem estruturada, diretrizes para
produgdo e avaliagdo destes Objetos. Diretrizes que contemplem as condi¢des para que
um recurso digital possa ser denominado um Objeto de Aprendizagem.

Neste sentido, varios autores [Feldstein 2002; Haughey e Muirhead 2005; Celik
2012] destacam a necessidade de se criarem metodologias e critérios especificos para a
avaliagdo dos objetos de aprendizagem que sdo utilizados para oferecer cursos a
distancia em geral. E métodos estes que sejam faceis de aplicar, e com custo reduzido.
Um dos pontos que foi possivel verificar neste trabalho foi o quanto os professores,
produtores de OAs, ndo s6 conseguiram aplicar um método de avaliagdo (no caso a
avaliagdo heuristica), mas também conseguiram apropriar-se destas diretrizes para a
construcdo de seus futuros objetos (ou reconstrucio de seus objetos atuais).

Pelos depoimentos dos professores, vimos que isto € possivel, mas, mesmo
assim, € necessario criar diretrizes especificas que possam ser utilizadas nao sé para a
avaliacdo (que no ambito atual da producdo de OAs torna quase impossivel um retorno e
reprojeto ou manutengdo destes objetos), mas, principalmente, para guiar e facilitar o
trabalho de todos os interessados nas produgdes deste tipo de tecnologia educacional,
desde o inicio de seu projeto.

Por fim, cabe destacar que essas diretrizes devem incluir também uma
perspectiva educacional. Deve haver uma relagdo entre as questdes de usabilidade e as
questdes pedagogicas para se garantir um bom design de software educacional em geral,
e nao apenas OAs. Conforme Bernérus e Zhang (2010) destacam, embora muitas das
diretrizes tradicionalmente utilizadas possam ser usadas em um contexto educacional,
existem também outros fatores que precisam ser considerados, fatores estes que sao
mais focados em apoiar o usudrio a mais facilmente acessar, estudar e aprender o que
esta sendo trabalhado por meio destas tecnologias.
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