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RESUMO: A tecnologia educacional vem sendo muito requerida no meio
educacional, tanto em EaD (Educacao a distancia) quanto na Educacao
presencial. As tecnologias, quando corretamente aplicadas, sdo muito bem
aceitas pelos alunos, e também bem aceitas pelos gestores educacionais que
buscam um ensino de exceléncia para as suas instituicdes de ensino. Para
atender esta demanda os educadores, empresas e Instituicdes de Ensino
buscam melhorar seus processos educacionais, utilizando-se de equipes
proprias ou firmando parcerias com empresas especificas para este fim. Este
artigo tem como objetivo apresentar orientagdes para desenvolvimento de
objetos educacionais hipermidia que possam ser utilizados em cursos na

modalidade EaD. O artigo se baseia nos estudos de pesquisadores de renome



na area e nos padrbes de desenvolvimento da Delinea — Empresa que
desenvolve solu¢gbes em Tecnologia Educacional para Instituicbes de Ensino e
empresas. Dessa forma, faremos uma apresentacéo e levantaremos algumas
reflexdes importantes sobre as etapas de planejamento, de desenvolvimento
do design pedagdgico, e o processo de constru¢do com as devidas atribuicdes
de uma equipe multidisciplinar. Com base nestes processos, apresentaremos

os desafios e recomendacdes para um resultado eficaz.

Palava chaves: objetos educacionais, hipermidia, equipe multidisciplinar,

tecnologia educacional, aprendizagem, Educacao a distancia.

1. INTRODUCAO

A partir dos anos 80, surge o conceito de Multimidia, que engloba todo o
espectro audiovisual. Ela passa a ser um conjunto de possibilidades de
producdo e utilizacdo integrada de todos os meios de expressdo e de
comunicacdo, como desenhos, esquemas, fotografias, filmes, animacodes,
textos, graficos e sons, tudo isto coordenado por um software.

A Multimidia é a midia sincronizada com imagens animadas e som e foi
ampliada para o conceito de Hipermidia que € uma Multimidia interativa ou
ligada. Estas varias denominacdes as vezes confundem educadores e a equipe
de producéo.

Na Hipermidia também vamos encontrar os Hipertextos que séo textos
interativos ou ligados, a associacdo de Hipertextos e Multimidias como ocorrem
nas paginas Webs, sdo um bom exemplo de Hipermidia.

O uso da Hipermidia é muito eficaz para o ensino, pois permite, através
da combinacao adequada das diversas formas de midia e da interatividade que
ela proporciona, estimular o desenvolvimento da percepcéo e do aprendizado.
(BUGAY E ULBRICHT, 2000)

“A  Hipermidia fornece ao usuario

ferramentas de interacdo, permitindo  navegar



dentro do documento ndo mais apenas deforma
linear, mas sim de forma interativa: ao clicar em
um botdo, o computador responde mostrando uma
imagem, um video ou um som, por
exemplo”.(MARTIN, 1992)

A Hipermidia tornou-se o tema chave na educagdo no comec¢o dos anos 90,
porém ainda existe muita confus@o sobre o que significa, de onde vem e como
pode ser usada.

Bugay & Ulbricht apud Rhéaume (1993) descreveu a palavra Hipermidia
em termos informéticos como sendo

“uma base de dados textuais, visuais, graficos e
sonoros, onde cada ilha de informacdo é denominada de
nd ou quadro”.

Com um software especifico é possivel fazer as ligacées entre esses
nos, podendo ainda criar um movimento rapido nesta massa de informacao;
uma interface ou um modo de apresentacao visual permitindo a interacdo do
usuario com o sistema. Porém, segundo o autor, € como ferramenta semantica
pessoal que a Hipermidia se apresenta com mais forca.

Enquanto as definicbes variam, a utilizacdo das Hipermidias e Objetos
Educacionais cresce. Learning Objects segundo o IEEE/LTSC, refere-se a
“qualquer entidade, digital ou ndo, que pode ser utilizada, reutilizada durante o
processo de aprendizagem que utilize tecnologia. Tais objetos podem ter
conteudo hipermidia, conteudo instrucional, outros objetos de aprendizagem,
software de apoio”(IEEE/LTSC, 2004; Tarouco et al, 2003).

Segundo Polsani (2003), para se produzir um objeto educacional é
preciso: conhecer a teméatica sobre a qual se pretende trabalhar; determinar a
abordagem pedagoOgica que norteara sua concepcao e uso; saber utilizar
ferramentas de autoria para sua construcdo; e trabalhar de forma coerente com
0s principios de projeto educacional.

De um modo geral, o projeto e construcdo de objetos educacionais
demandam um complexo arranjo de habilidades multidisciplinares, além de um
planejamento bastante cuidadoso e metodicamente desenvolvido (Tarouco,
2006).



2. PLANEJAMENTO E CONCEPCAO DE CURSOS UTILIZANDO
OBJETOS EDUCACIONAIS

Para Boyle et. al (2006), projetos de desenvolvimento de objetos
educacionais devem comecar, com uma analise das necessidades do aluno. O
resultado desta analise serve de base para o design e o processo de
desenvolvimento.

A primeira etapa do planejamento deve ser feito pelo Coordenador do projeto
juntamente com o cliente, responsavel pela aprovacéo do objeto educacional:

e analisar os Planos de Estudos das Instituicoes e empresas mapeando
contetdos trabalhados conforme a area a que se destina o objeto
educacional,

e selecionar o0s conteudos que servirho como base para o0
desenvolvimento dossubsidios didatico-pedagdgicos, buscando-se
assegurar a dimensao interdisciplinar.

e definir o publico-alvo, os objetivos e os desafios a serem alcancados
com o objeto educacional;

e definir abordagens, metaforas e padrdo metodolégio a ser seguido de
acordo com Planejamento pedagdgico da Instituicao.

e definir particularidades da Tecnologia onde serd inserida o objeto
educacional, padrdes do LMS (Learning Management System), CD-
ROM, ou outros.

e definir a equipe multidiciplinar: A constituicdo e o perfil destas equipes
pode variar dependendo do tipo de objeto educacional que se esta
desenvolvendo, como por exemplo, para criacdo de um curso e-learning
destinado ao ensino do uso de um determinado software seriam
necessarios:
 coordenador do projeto;

* especialista no conteudo;

« designer instrucional,

* especialistas em ferramentas de autoria especificas;

« designer(s) gréfico(s);

* revisor ortografico e gramatical



* locutor(es);

 programador(es) action script ou JAVA,
* especialistas em video;

* ilustrador/animador;

* consultorias complementares.

O especialista no contetdo sera o responsavel pela pesquisa e definicdo do
contetdo, para depois, em conjunto com o designer instrucional, definir o
contetdo, mapa conceitual e a forma de apresentacdo de cada parte do objeto
educacional. A validacdo do designer, dos especialistas na ferramenta de
autoria e do programador quanto ao que se pretende no roteiro pode poupar no
futuro a necessidade de trabalho a ser refeito.

E muito importante que o designer instrucional tenha uma visdo das
mutiplas habilidades ao planejar o roteiro, bem como € importante que o
conteudista compreenda que o designer instrucional é especialista em didatica
e linguagem para Educacdo a distancia e qualquer modificacdo no contetdo
sera sugerida a fim de facilitar o entendimento por parte do aluno. O que néo
modifica a responsabiliade do conteudista sobre a informagé&o, por isso estes
dois agentes devem trabalhar em conjunto. Bem como, o designer instrucional
deve garantir que, em todo o processo, ndo se perca nada da informac&o nem
da proposta metodoldgica definida, por isso deve fazer uma validacéo final de
cada etapa pronta.

Por mais que o Revisor ortografico e gramatical ndo necessite fazer parte
da discucdo de concepcao do curso, precisa entender o conteddo e roteiro
elaborado pelo designer instrucional para que realize uma perfeita revisao.
Apos a diagramacéo das telas e conclusdo da hipermidia torna-se importante
que o revisor repasse o conteudo ja finalizado para que possa rever possiveis
falhas no texto geradas no processo.

O designer grafico trabalha na definicdo do layout as telas e interface de
navegacao, das cores, da tipologia e dos demais elementos graficos que irdo
compor sua aplicacdo. Deve-se lembrar que a imagem é muito importante e
ndo adianta um produto de excelente contedudo ser apresentado com uma
interface ndo-ergondmica. Uma vez que o0 ser humano responde muito aos
efeitos visuais e sonoros; preferindo ver uma imagem, escutar um som a ler um

texto.



Quanto maior o conheciento do designer sobre as ferramentas de autoria e
sobre animacdes, video e sons melhor serd seu desempenho planejando
visualmente todas as etapas dos objetos educacionais. Bem como, quanto
maior o conhecimento do designer instrucional sobre a ferramenta de autoria,
maior sera sua facilidade em roteirizar o conteudo de forma a facilitar o trabalho
e minimizar duvidas do especialista na ferramenta de autoria.

O especialista na ferramenta de autoria principal utlizada, tem a
incumbéncia de adaptar o roteiro as limitacdes ou possibilidades impostas pela
ferramenta, o que pode, em alguns casos, estabelecer limites a criatividade do
designer instrucional e dos demais membros da equipe.

E possivel ter na equipe especialistas em ferramentas de autoria
secundérias, como ferramentas para desenvolver demonstrativos de telas,
tutoriais, e outras multimidias necessarias.

A figura do ilustrador/animador sera de fundamental importancia para a
qualidade do material visto que grande parte da identidade visual do objeto é
percebido pelo “personagem” e os cenarios envolvidos. Sera com a ilustracdo e
animacdo que a equipe conseguira contextualizar a metafora escolhida,
portanto é de suma importancia que este profissional esteja envolvido com as
propostas do designer instrucional e trabalhando juntamente com o designer
grafico, utilizando seus parametros visuais e fornecendo a ele os icones,
personagens e elementos das telas.

A responsabilidade do locutor ou locutores vird na etapa final, onde,
baseado no roteiro fornecido pela designer instrucional, ele interpretara o
contetudo dado, dando vida a personagens ou complementando informacdes.
Por vezes torna-se interessante ou necessario o uso de mais de uma voz, o
gue ajuda na quebra da linearidade e na diferenciacdo dos personagens.

Para aplicacdes que utilizam videos a figura do especialista em video pode
na verdade ser entendida como uma equipe de video, pois depende de
cameras, iluminadores, auxiliares, editores de video, animadores de efeitos
especiais, etc, além da necessidade de equipamentos sofisticados para a

decupagem, gravacao e edi¢do dos videos e vinhetas.



Em cursos onde seja necessario o desenvolvimento de um simulador de
aprendizagem ou jogo especifico o uso de um programador com
conhecimentos especificos torna-se indispensavel. Membros adicionais com
funcBes esporadicas podem ser necessarios por curtos periodos de tempo,
como 0s servicos de uma acessoOria juridica para a obtencdo de direitos
autorais de propriedades de terceiros que serao utilizadas na aplicacdo, de um
especialista em ergonomia de software para validagao das interfaces do curso,
ou mesmo se 0s objetos educacionais forem inseridos em LMS, especialistas
em padrbes como o SCORM (Sharable Content Object Reference Model)
poderdo orientar a equipe das especificidades encontradas e como devera se

comportar o objeto ao ser incorporado no LMS.

2.1 Desenvolvimento da Aplicacao

Apos a definicdo e a formacdo da equipe, o coordenador do projeto
deverd organizar uma reunido com todos os membros para revisar o conteudo
inicial da proposta e elaborar o plano de trabalho, levando em considerag&o os
seguintes pontos:

« validacao da idéia e do conteudo inicial;

» defini¢do clara de quem seré o publico alvo de sua aplicacéo;

« definicdo do que se deseja apresentar e qual sera a metafora usada

para a aplicacdo (em funcdo do publico alvo)e da importancia de

adequar a metafora ao perfil dos usuarios (idade, condi¢do social, etc.);

* avaliacdo das possibilidades e impossibilidades técnicas, de tempo ou

de recursos da equipe para desenvolver a metafora proposta.

* definicdo da ferramenta de autoria, caso ainda ndo tenha acontecido;

* elaboracdo dos cronogramas geral e parciais para cada etapa,;

» definicho clara das etapas pelo coordenador do projeto, sua

composi¢éo, prazos e o responsavel por cada uma delas;

« verificacdo dos “direitos autorais” de todo material que for utilizar para

evitar problemas judiciais quando da comercializacdo do produto.

Lembrando que séo relativos a textos, imagens, musicas, sons, videos e

outros. E recomendavel utilizar-se de uma acessoria juridica



especializada para obtencdo das licencas e a autorizacbes dos

detentores destes direitos.

2.2 Finalizando a Aplicacdo — Desafios

Durante o desenvolvimento do projeto, existem tendéncias em alterar
algo, uma imagem ou um video para esclarecer melhor determinado item. E
funcdo do coordenador do projeto de definir quais alteragcdes serao
implementadas e como o cronograma devera ser reprogramado para atender
0s prazos, bem como, atrelar as validacdes do cliente ainda na fase de roteiro
de cada etapa, minimizando assim modifica¢des futuras.

Uma vez finalizado o projeto, sera gravada ou inserida em FTP ou no
propio LMS a primeira verséo do aplicativo para testes. E importante que esta
etapa seja feita tanto pela equipe desenvolvedora quanto por uma pequena
amostra do publico semelhante ao publico final e pedir-lhes para que anotem
suas dificuldades, levando em considerag&o:

* algum item poderia ser adicionado na navegacao? Justifique.

* a sequéncia dos topicos esta adequada? Justifique.

* em algum momento vocé se sentiu perdido? Justifique.

* houve alguma dificuldade em entender os feedbacks ou indicacdes da
hipermidia? Justifique.

* algo no som ou movimento atrapalharam sua concentracao? Justifique.

* em algum link vocé néo encontrou o que esperava? Justifique.

* alguma coisa néo ficou clara? Justifique.

* vocé achou pertinente a metafora utilizada? Justifique.

Acrescente questdes apropriadas a aplicacéo, objetivas, discursivas ou
ambos, e utilize um critério de notas. Defina prazos para quem vai efetuar esta
avaliacdo e, apds receber os formularios, reuna a equipe para analisar as
opinides coletadas e, os bugs encontrados pelos usuérios, de forma a definir
quais as alteracfes serdo implantadas ainda nesta versdo e quais seréo
deixadas para uma préxima.

A avaliacdo desta etapa é muito interessante, pois sera executada por
pessoas a quem realmente se destina. O efeito € geralmente semelhante ao



produtor de um filme que recebe a “critica” dos chamados “Criticos de Cinema”
e a aceitacdo ou nao do “Publico”.

Geralmente a avaliagdo da critica e do publico sao diferentes, ou seja o
que é considerado bom para a critica o publico ndo gosta e 0 que é “campedo
de bilheteria” a critica, € que ndo gosta. Caso isto ocorra com um aplicativo,
deve-se ter em mente que o objetivo principal é atingir a um “publico alvo” e as
suas necessidades e se este publico fez uma boa avaliacdo da verséo beta,
seguramente tera sido atingido em boa parte o objetivo almejado.

Uma vez definidas as alteracdes a implementar, devera ser estabelecido
um novo cronograma e redistribuidas as tarefas. Concluidas as alteracoes,
seré gerada a versdo final da aplicacao.

Estas coOpias serdo produzidas em maior quantidade, e distribuidas a
equipe anterior e também a um grupo de pessoas com o perfil do publico alvo
da aplicacdo. A avaliacdo desta etapa é a mais interessante, pois sera
executada por pessoas a quem realmente se destina. O efeito € geralmente
semelhante ao produtor de um filme que recebe a “critica” dos chamados
“Criticos de Cinema” e a aceitacdo ou nao do “Publico”.

Geralmente a avaliacdo da critica e do publico séo diferentes, ou seja o
que é considerado bom para a critica o publico ndo gosta e o que € “campeéo
de bilheteria” a critica, € que ndo gosta. Caso isto ocorra com um aplicativo,
devesse ter em mente que o objetivo principal € atingir a um “publico alvo” e as
suas necessidades e se este publico fez uma boa avaliagcdo da versao beta,

seguramente terd sido atingido em boa parte o objetivo almejado.

3. CONCLUSOES

Frente aos desafios que se apresentam para o0s educadores e
instituicbes educacionais, de processos educacionais dinamicos,
midiaticos e desafiadores, nos deparamos com a producédo de objetos
de aprendizagem hipermidia das mais variadas categorias.Existe a
necessidade de preparo dos educadores e contratacdo de equipe
especializada para estas producdes. Existe ainda a necessidade de
entendimento por parte dos gestores das instituicbes de ensino, sobre a

complexidade do assunto e da necessidade de equipe com



competéncias bastante diversas e objetivos Unicos para desenvolver
hipermidias que realmente atendam os objetivos educacionais. Além
destas questdes de fundo, o planejamento e coordenacédo dos trabalhos
também se tornam um grande desafio.

No planejamento e concepcdo de um objeto educacional, varias
guestdes devem ser mediadas para uma perfeita sintonia da equipe de
trabalho. O grande desafio da figura do coordenador € mediar as
divergéncias que ocorrem devido aos diferentes enfoques que cada
componente da equipe da ao produto, pois cada um deles tende a criar
o aplicativo dando énfase a sua especialidade. Principalmente na fase
inicial do processo, o coordenador deve proporcionar reunides
frequentes, utilizando metodologias de criagcdo, tal como Brainstorm,
onde devera atuar como fomentador e mediador das discussdes, pois a
partir delas é sera aprimorada a qualidade final do produto. E importante
ressaltar que isto s6 funciona na etapa inicial de planejamento, pois,
quando o produto ja estd em elaboracgdo, novas idéias, por melhores que
sejam, geralmente resultam em aumento de custo do produto final e ndo
cumprimento dos prazos. Portanto, € fundamental que logo apos
formada a equipe ocorram discussfes exaustivas para uma boa
definic&o inicial do produto, para que ao final restem poucas sugestoes
de melhorias, algumas facilmente inseridas, e outras que poderédo ser
aplicadas em uma nova versao do material.

Como os objetos de aprendizagem tem o cunho educacional, é sempre
bom lembrar que o feedback final virh com o efetivo aprendizado dos
alunos. Também é importante lembrar que ndo basta um bom produto
com boa aceitacdo do publico se a instituicdo nao dispuser de uma boa
infra-estrutura de distribuicdo, acompanhamento (no caso de tutorias,

avaliacdes e interatividade pelo LMS) e marketing.
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