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Resumo

O presente artigo aborda uma proposta para a algdmwrcolaborativa de softwares
educacionais, seguindo de diretrizes para a proddedbjetos de Aprendizagem com 0 apoio
de equipes multidisciplinares. A pesquisa tambéressmta algumas caracteristicas que estes
softwaresdevem contemplar para que realmente auxiliem angigagem. Foi desenvolvida
uma metodologia especifica para estes objetos @ma@ipagem. A metodologia apresentada
aborda a colaboracdo na producdo de materiais yikam no desenvolvimento de Objetos
de Aprendizagem, tais como Mapas Conceituais, Maj@aggacionais &toryboards Além
disso, é apresentado Btoryboardcriado para atender as necessidades deste desemartly
colaborativo. O artigo apresenta um estudo de cé&swando no uso de Objeto de
Aprendizagem para o ensino de contetdos de ciéparaso ensino fundamental. O processo
de desenvolvimento colaborativo contou com quatafegsoras de ciéncias, além da equipe
técnica. Ap6s o processo de modelagem o Objeto mtentlizagem foi aplicado para 50
alunos. © Cien. Cogn. 2010; Vol. 15 (1): 019-032.

Palavras-chave:storyboard objetos de aprendizagem; colaboracéo.

Abstract

This article discusses a proposal to develop edocat software, following guidelines for the
production of learning objects with the supportrofiltidisciplinary teams. The survey also
presents some features that this software shocldde to assist learning. A methodology was
developed specifically for these learning objedise methodology presented addresses the
collaboration in the production of materials thasist in the development of learning objects,
such as concept maps, navigational maps and StarglboIn addition, this paper present a
Storyboard created to meet the needs of this cotltive development. The article presents a
case study, focusing on the use of science learoinjgcts to elementary school. The
collaborative development process had four teacloérscience, beyond the technical team.
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After the process of modeling the object of leagniras applied to 50 students. © Cien. Cogn.
2010; Vol. 15 (1): 019-032.

Keywords: storyboard; learning objects; collaboration
1. Introducéo

A Informética vem adquirindo cada vez mais relei@mo cenario educacional. Sua
utilizacdo como instrumento de aprendizagem e ¢éa ao meio social vem aumentando de
forma vertiginosa. Nesse sentido, a educacdo vessapdo por mudancas estruturais e
funcionais frente a esse novo instrumento tecnotogi

Diante dessa nova situacao, surgiram produtosoftevaresdestinados a educacéao.
Esses produtos trouxeram a necessidade de apriasonaetodologias de desenvolvimento de
software buscando as particularidades das aplicacdes @doass. Este artigo apresenta uma
pesquisa sobre metodologias de desenvolvimentba@vo de objetos de aprendizagem e
traz um exemplo de metodologia adotada por um gdepmformatica educativa, detalhando
a fase dé&toryboard

2. Metodologias para desenvolvimento colaborativoeksoftware educativo

S&o inumeras as definicdes encontradas para o ©hjgbos de Aprendizagem. Para
Wiley (2000), € qualquer recurso digital que poeeilizado para assistir a aprendizagem.
J& Muzio e colaboradores (2001) afirmam que Objek®sAprendizagem séo particdes
reutilizaveis independente da midia utilizada.

Outra definicAo é a apresentada por Beck (2001)qu#d afirma que Objetos de
Aprendizagem (OAs) representam qualquer recursitatligue possa ser reutilizado para o
suporte ao ensino. A principal intencdo dos OAsosésibilitar a divisdo dos conteudos
educacionais em pequenos pedacos que possam tiezadas em diferentes ambientes de
aprendizagem.

Através das inumeras definicdbes encontradas, podeyender o termo Objetos de
Aprendizagem como uma aplicacdo educacional contipel caracteristica e possibilidade
de reutilizacdo de seus recursos em diferentegximst construidos para servir como uma
ferramenta de apoio para os professores em ambigvergentes.

Para o desenvolvimento do OA, existe um conjuntoatieidades que deve ser
realizado para dar suporte a finalizagdo de umytcode qualidade. O presente artigo aborda
uma proposta metodoldgica para o desenvolviment@Ale Esta metodologia vem sendo
validada na elaboracao de Objetos de Aprendizagem.

Véarias metodologias tém sido divulgadas na liteeatisobre as etapas de
desenvolvimento de aplicagGes educativas, comaoagmogtas por Vaughan (1993), Johnson
(1992), Costa (1998) e Oliveira e colaboradore®120Genericamente, estas metodologias
contemplam o mesmo conjunto de fases, embora cteredies denominacdes e énfases,
como pode ser observado na tabela 1.

Comparando as metodologias apresentadas na tap@apassivel notar algumas
diferencas abordadas pelos autores. S&o identaficadfases fundamentais no processo de
concepcgao dos aplicativos educacionais abordadagaumhan (1993): na primeira etapa, 0s
desenvolvedores devem definir a ideia do projeto;segunda etapa, devem concretizar o
desenvolvimento d&toryboard a terceira diz respeito a producdo da ideia; atgufase
aborda a avaliacéo sobre o que foi produzido redaterior; e a quinta e ultima fase implica
em distribuir a aplicagéo produzida, caso sejaoetata a fim de ser comercializada.
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Vaughan Johnson Costa Oliveiraet al. Bassankt al.
(1993) (1992) (1998) (2001) (2006)
Etapa 1 Definicéo Definicio Concencao Escolha do Levantamento
P da ideia ¢ be conteudo de requisitos
Etapa 2 Planificacdo Dersg:]\:glw- Realizacdo Analise Andlise
Avaliagao/ Testes e Projeto/

Etapa 3 Producéo Mapa conceitual

Manutencao Validacao Prototipacao

A e Arquitetura Testes/
Etapa4  Avaliacdo Difuséo navegacional Validacao
Etapa5 Distribuicdo Exploracéo Storyboard
Etapa 6 Implementacéo
Documentacéo de
Etapa 7 uSo:
Utilizacao,
Etapa 8 avaliacéo e
manutencao

Tabela 1 - Fases das metodologias de desenvolvimento deagfdis educativas propostas
por diferentes autores.

De acordo com Johnson (1992), apenas trés fasdsirs@@mentais na elaboracédo de
aplicativos educacionais: (1) definicdo; (2) desdwvimento; e (3) Avaliagdo/Manutencéo;
diferenciando-se assim de Vaughan (1993), que alésfases apresentada por Johnson
incorpora mais duas fases: Planificagcdo e Disigdui Ja a metodologia apresentada por
Costa (1998) difere pelo fato de haver uma altavégicia pos-implementacéo, nas fases de
Teste e Validacéo, Difuséo e Exploracéo.

As oito fases apresentadas por Oliveira e colalooead (2001) propdem uma
metodologia recursiva, abordando as atividadesivataao planejamento, desenvolvimento e
avaliacdo desoftware educativo. As etapas 1 e 2 dizem respeito a esoadth contetudo
abordado e analise de conhecimentos prévios.

As etapas 3, 4 e 5 representam a elaboracdo deutpsodjue roteirizam a
implementagcéo dos OAs, tais como: Mapas Concejtlasenvolvimento de Diagramas de
Fluxo eStoryboard Na fase 6, € desenvolvida a midiatizacdo do olgjetaprendizagem. Na
fase 7, elabora-se toda a documentagdo necesaéia pitilizacdo do OAs. Ja a ultima fase
se refere a utilizacdo do OA para avaliacdo e neagéb (Oliveiraet al, 2000).

Nas etapas elaboradas por Bassani e colaborad®@€$)(entende-se que uma
metodologia adequada para a especificacdo e ddgemento de Objetos de Aprendizagem
deve contemplar aspectos computacionais e edueegiale interface e colaboracao.

As propostas metodologias acima citadas seguermcigo de desenvolvimento por
mabdulos, ou seja, é desenvolvido partesaditwareaté se chegar ao produto final, afim de
possibilitar fluxos continuos de correcbes em t@dafmses.

Para o desenvolvimento de usoftware educacional deve-se levar em conta a
metodologia aplicada, pois é a partir dela queasa thicio o desenvolvimento de produtos
capazes de atingir de maneira satisfatéria os siegsiapontados.

Esta pesquisa centrou-se na metodologia colabordévOAs, a fim de dar suporte as
atividades de ensino dos conteudos instrucionaigides, tendo em vista que o
desenvolvimento colaborativo facilita a interacétree pessoas, 0 que se torna frequente nas
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fases apresentadas, abordando vantagens de desensoftwares educacionais que
promovem colaborag&o entre equipes multidiscipiigar

Na subsecdo a seqguir, sera apresentada a met@dolgborativa proposta por esta
pesquisa para o desenvolvimento de Objetos de Azegem.

2.1. Metodologia proposta

Assim como no desenvolvimento deftwaresaplicados as mais diversas areas, 0s
OAs também necessitam seguir um conjunto de atlesldbem definidas e organizadas, de
forma que aperfeicoe o trabalho de toda a equipmhada. Naturalmente, as fases
encontradas correspondem as grandes etapas, emdpoloepois, cada uma delas, um
conjunto de subetapas ou subpassos que lhes dagim cNa figura 1, sdo apresentadas as
fases da metodologia de desenvolvimento de apksagducacionais proposta nesta pesquisa,
compostas de andlise, projeto, implementacdo edagdb, baseando-se no estudo
comparativo entre as seguintes metodologias: Vau@®93), Johnson (1992), Costa (1998),
Oliveira e colaboradores (2001) e Bassani e cotatmoes (2006).

* Conteudo Instrucional; e Mapa Conceitual;
* Mapa Navegacional;

. » Storyboards;

* Publico-Alvo;

Validacdo

* Avaliacao;
* Manuais;

Figura 1 - Fluxo da metodologia de desenvolvimento de OA.

Andlise: esta etapa contempla os aspectos reladisaatividades que antecedem os
processos de modelagem e implementacdo. Neste gordesenvolvimento dos objetos de
aprendizagem, é importante conhecer o publico-alas estratégias instrucionais, bem como
0 conteudo.

a) Conteudo Instrucional: selecdo e organizaca@oodmteldos e da proposta pedagdgica,
evidenciando a boa pratica na aplicacdo do Obijeto;
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b) Delimitacdo do publico-alvo e seus pré-regossitanalise dos conhecimentos exigidos
para o usuario utilizar o OA.

Projeto: a segunda etapa constitui-se do desenvehto dos modelos que apoiardo a
implementacéo.

a) Mapa conceitual: definicho de mapas conceitudiase para 0 processo de
desenvolvimento do Objeto Educacional, demarcando conceitos estruturais do
conteudo;

b) Mapa navegacional: desenvolvimento do mapaasegacéo apresentando a forma como
sera realizada a navegacao entre as paginas do OA.

c) Storyboard elaboracao dtayoute orientagdes, roteiro a ser seguido na implemaata

Implementacdo: com base me®ryboardsa equipe de desenvolvimento assume essa
etapa. A implementacdo dsmftwareeducacional é concretizado com base em critégos d
usabilidade e acessibilidade, procurando gerayosdadequados ao publico-alvo.

Validacdo: a etapa de validacdo € centrada naagéalido objeto de aprendizagem
por parte de uma parcela do publico-alvo. Posteeote a avaliacdo, sdo desenvolvidos os
manuais do usuario final e do professor.

a) Avaliacdo: ultima fase, direcionada aos tedtegroduto, com o propoésito de validar o
funcionamento (se estad adequado aos usuariosuegEec0s objetivos visados);

b) Manuais: elaboracédo de todas as documentagidessarias para uma melhor utilizagdo
dos objetos desenvolvidos.

Vale ressaltar que esta metodologia proposta sagaeabordagem evolutiva. Desde a
elaboracdo da primeira etapa a ultima, normalmentgem alguns aspectos que necessitam
de reformulacdo ou melhorias. Estas alteracfesnueee incorporadas ao ciclo de vida do
desenvolvimento, estabelecendo assim, uma integdaelcircular entre as etapas distintas do
ciclo de concepcéo e desenvolvimento de um OA.

Ha uma diferenca entre a etapa de Mapa Navegacelabbrada por esta pesquisa, e
as apresentadas por Oliveira e colaboradores (208hssani e colaboradores (2006). Nessa
etapa, propde-se a elaboracdo de um mapa a fimmogerpionar para outros membros da
equipe de desenvolvimento uma visdo navegacionabtiro Storyboard. Ja na etapa de
Desenvolvimento de Diagrama de Fluxo, apresentamlametodologia de Oliveira e
colaboradores (2001), é abordada a producdo de iagnatha representando as telas do
softwaree suas relagcdes/interconexodes.

Todavia, Bassani e colaboradores (2006) descreeeetapa Modelagem de Cenarios
0 que é mais parecido com o produto criado nadaddapa Navegacional, pois define nessa
etapa todas as funcionalidades stftware em nivel conceitual, entretanto em nada se
parecem fisicamente.

A metodologia apresentada enfoca a participacéabochtiva em varias etapas do
desenvolvimento de OA<Colaborar refere-se a contribuir para o desenvolvimento do
produto final, em nosso contexto, referindo-se aQinjeto de Aprendizagem. Para tanto, €
necessario que haja interacdo, objetivos comums astequipes, atividades e acbes conjuntas
e coordenadas.

Para que o desenvolvimento dos OAs ocorra, é dstal® uma equipe
multidisciplinar, integrando participantes da atéenica (computacéo), da area pedagogica
(professor licenciado) e akesigner(computagéo) para realizar as atividades em camjunt
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A primeira etapa que incorpora o desenvolvimeniabmrativo em seu processo é a
elaboracdo do Conteudo Instrucional, presente seada Andlise. Nessa etapa, com ajuda da
equipe pedagogica, a equipedisignerdelimita o conteddo que sera abordado no Objeto de
Aprendizagem.

Na Construcdo de Mapas Conceituais, tem-se a galgdm da equipe pedagdgica e de
designer no qual desenvolvem Mapas Conceituais (MC) agray@ estudo focado no
conteudo apontado na fase de Conteudo Instrucibiestes MCs séo definidos os conceitos
principais abordados pelo OA.

A fase de desenvolvimento d&toryboard apresenta colaboracdo entre a equipe
pedagodgica e deesignercom o propaosito de verificar as situagdes incluittasoteiro para a
implementac&o. Outra colaboracdo encontrada nestase da entre a equipeddsignere a
equipe técnica, a fim de verificar a viabilidade idaplementacdo de animacfes e/ou
funcionalidades inseridas i&toryboard.

Na etapa de Avaliacdo, tem-se a colaboracédo daedqupes: pedagdgicdesignere
técnica, através da avaliacdo do aplicativo edonatia fim de encontrar possiveis erros de
navegacao, conceitos ou eventuais erros pertinent@ds. Nesta etapa, tem-se também a
colaboracado da avaliacédo dos proprios usuario©éss

A atuacgdo de todos os membros da equipe se fagnpeasa metodologia colaborativa
de desenvolvimento, como mostra a figura 2.

* |ndicagdo L aesignet J * Codificacdo
e Avaliagdo e Contatido | e Avaliagdo

e Mapa Conceitual
e Storyboard

e Avaliacdo L J

Figura 2 - Atuacao das equipes na metodologia de desenvoltamen

O fluxo de colaboracéo entre as equipes se fazmieem diversos momentos, tendo
em vista que € necesséria a colaboracdo dos d#sreonhecimentos existentes entre eles, a
fim de testar a viabilidade dos produtos desendokl/focando a aprendizagem.

Uma das etapas de grande importancia na metodalegikesenvolvimento de OAs é
o Storyboard o qual tem a finalidade de apresentar o rotesersseguido na implementacao
de um OA. Na proxima secdo, sdo apresentados akgtogdos encontrados na literatura
sobreStoryboarde, em seguida, a proposta desta pesquisa.
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3. Storyboard

Um dos principais produtos que antecedem o desamaito de Objetos de
Aprendizagem é dStoryboard Segundo Vargas e colaboradores (20&thryboard é
definido como o roteiro do objeto de aprendizagés.cenas que compdem o objeto séo
representadas em forma de desenhos, sequencialsiantar a uma historia em quadrinhos.
Sua elaboracédo ajuda a visualizar o produto fpwdendo reduzir eventuais erros, frustracoes
e o tempo de producdao.

Um Storyboarddestina-se a determinar o conteudo que sera aprdseem cada uma
das péaginas e criar alguns vinculos simples qusikilitem a navegacdo entre elas. O
Storyboardde uma aplicacdo é um conceito emprestado do einedicando que cada cena e
cada tomada de camera é esbocada na ordem emayreerax filme. Fornece uma estrutura e
um plano global para a filmagem, permitindo aotdire sua equipe ter uma ideia clara de
onde cada tomada se encaixa melhor (FAETEC, 2009).

Para a equipe de desenvolvimento dos OAs, gsgboardfornece uma estrutura e
uma visualizacdo global para a aplicacdo educacipeamitindo ao desenvolvedor e sua
equipe ter uma ideia clara de posicionamento, tlaedo, e demais quesitos instrucionais
gue se encaixem da melhor forma.

De acordo com Costa (1998), nessa etapa desers®laguilo chamado de roteiro
instrucional, ou seja, uma visao geral de como serdesenvolvimento do Objeto de
Aprendizagem. Esse momento é indicado para se edstab o padrdo pedagodgico e
instrucional da aplicacdo educacional. Por issefepe-se que seja dividida a confeccdo em
dois niveis distintos, ainda que em estreita relaca

1. Nivel dos contetdos propriamente ditos, ou sej&l mia informacdo e da forma como
essa informacéo sera internamente estruturada;

2. Nivel da configuracéo visual, isto €, do aspectdetggnerda aplicacdo educacional e de
seus elementos midiaticos que o integram.

O primeiro nivel trata de um trabalho essencialmedé pesquisa, selecdo e
organizacdo dos conteudos, considerados pertinsote® o0 tema indicado, enquanto o
segundo nivel se refere, sobretudo, em dar foress@ mesmo conteudo.

De forma a padronizar e melhorar a visualizacdordeStoryboard,varios modelos
vém sendo apresentados como lagout de roteiro para a equipe de desenvolvimento tomar
como base para o desenvolvimentdstiaryboards

O Storyboardpode ser representado como segue na figura 3.a8s$ para o seu
desenvolvimento, segundo Costa (1998), s&o: elebhorale um resumo descritivo da
aplicacdo, pesquisa e selecao dos conteudos, pagani da informacao e representacdo da
estrutura da aplicacdo, desenho da interface, dieddgs conteddos e especificacdo dos
elementos multimidia. E seguindo esses passos sjumembros da equipe dkesigner
viabilizam a construcéo ddtoryboardcompreensivel a equipe técnica.

Outro modelo pesquisado &oryboardé o apresentado pelo projeto RIVED (Rede
Internacional Virtual de Educacéo), incentivadoop8bverno Federal, através da Secretaria
de Educacdo a Distancia — SEED, com o objetivo dmlyzir e publicar contetudos
pedagogicos digitais na forma de Objetos de Apeagdim gratuitos.
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Figura 3 - Exemplo de unstoryboard(Fonte: Costa, 1998).
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R IVE D Rede Internacional Virtual de Educacio

Titulo da animacao: Tela 3

Autor:

Fala da memina: Agora € a sua vez de ficar - Aparecera a menina (em destagque’ zoom),
experto emjogo da memora! olhando em direg3o ao aluno (niemanta).

- A fala escnta emwn baldo.

- Ma parte inferior da tela dewvera aparecer o
botio JOGO DA MEMORIA em destague
(“piscando™).

- Na parte supenor da tela devera aparecer um
botdo para sair do objeto.

Explicagiosobreaagdo: )
- Para avangarpara a proxima tela_ o alimo devera clicar no botdo JOGO DA MEMORIA

Figura 4 - Exemplo de unStoryboard(Fonte: RIVED).

A proposta metodolégica do projeto RIVED tem cornoof a elaboragdo diesign
roteiros e a producédo do OA (SileaFernandes, 2007). Inicialmente, a equipe determ@in
tematica e elabora aésignpedagogico”, que informa, em linhas gerais, comagsunto sera
abordado e que recursos serdo utilizados. Em segiigtute e analisa, tecendo comentarios
sobre o0 que foi proposto. Concluida essa faseugealabora o roteiro de construcao do
objeto, que contém detalhes de cada atividade@esenvolvida, &toryboard

O modelo deStoryboardé fundamental para a fase de implementacdo (Amante
Morgado, 2001), pois tem o objetivo de ilustrarasgibilitar a visualizacdo prévia do que
sera desenvolvido pela equipe (Vargaal., 2007). Também esta diretamente relacionado
com a formulacdo ddesigndo objeto de aprendizagem. Sendo assim, na seséguir é
apresentada a proposta®teryboardadotada nesta pesquisa.

4. Storyboard proposto

Com base nas pesquisas focadas, foi propostolayout de Storyboard que é
apresentado na figura 5.

E possivel notar pela figura 5 queStoryboardpropde uma descricdo baseada nos
seguintes itens:

» Storyboard descreve qual o titulo do Objeto de Aprendizagem;
» Disciplina: campo para indicar a disciplina aboalad OA,
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» Conteudo: subdividido em Conteudo Tedrico e Pratissas duas divisdes possibilitam a
equipe pedagogica inserir observacdes pertinentelsa @&lo Objeto de Aprendizagem, no
campo Observacoes.

GIED - Grupo de Informatica Educativa 6

StoryBoard: Atmosfera

uniyersidade Disciplina: Ciéncias
Contetido: Teodrico

semlronteiras

Falados

Animacéao Figuras personagens Personagens Cenarios
Raios solares e Filha: “Ela fornece Sem cenario
meteoros séo < oxigénio para
lancados contra conseguirmos
a Terra mas ndo respirart”
conseguem .
entrar. ‘ Vové: “E um escudo

natural contra raios
escudo.jpg solares e meteoritos,
além de outras
fungbes.”

Observactes: Essa tela ndo tera cenario.

Figura 5 - Layoutdo Storyboardproposto - Conteudo Teorico.

O conteudo teodrico se refere a toda contextuakzaci@troducdo do assunto, no que

tange a matéria abordada. J4 o conteldo praticcaitadas as atividades elaboradas acerca
do assunto proposto.

» Conteudo Tedrico: Os conteudos tedricos possuenmsicampos, que sao:

(0]

(0]

Animacado: nesse campo apresenta-se qual o tipmidegio e/ou destaque que a
figura e/ou texto devera apresentar,

Figuras: indica-se a figura que sera utilizada agima do OA, juntamente com o
nome do arquivo referente a essa imagem;

Fala dos Personagens: apresenta os dialogos srs¥smnagens contidos na pagina;
Personagens: figuras dos personagens abordadadanaCaso o personagem nao
esteja construido, € necessario apontar um nonsexoodo mesmo para que a equipe
técnica possa desenvolver;

Cenarios: adiciona-se aqui a imagem das figuraspates a cada cenario. Caso esse
cenario ndo esteja elaborado o desenvolved@tokyboarddevera indicar com uma
breve descricdo qual cenario sera utilizado nedgm@, a fim de esbocar uma ideia
para a equipe de técnica.
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StoryBoard: Atmosfera
Disciplina: Ciéncias
Conteudo: Pratico

GIED - Grupo de Informatica Educativa @

uniyersidade

GIED
et e semlronteiras

Explicagao | Figuras Exercicio Alternativas Feedback

Cada subitem

deve conter
uma caixa de

1. Analise as afirmativas e
marque V para Verdadeiro

a) Aatmosfera &€ umacamada
de ar que envolve o N0sso

Negativo

Vocé estd errado... Mas

insercio de e F para Falso: planeta. tente de novo!
dados (input b) O ar rarefeito é o mais
text) para que concentrado.
o aprendiz c) Acamada de ozdnio fica
insira a localizada na estratosfera.
resposta via d) Aatmosfera ndoég
teclado. Copiade importante. Conseguiriamos
catavento jpg viver normalmente semela.

e) O ar so existe quando venta.
f) Aatmosfera é divididaem7

camadas.
Resposta | Positivo
a)V b)FcV d)F e} F Parabéns! Vocé
fF conseguiu!

Figura 6 - Layoutdo Storyboardproposto - Conteudo Pratico.

» Conteudo Pratico: os conteudos praticos possuamsaltgampos, que séo:

o Explicacdo: indicacdo acerca da atividade propostaa pagina;

o Figuras: indica-se uma imagem da figura juntameoie o nome do arquivo que sera
apresentado nesse exercicio;
Exercicio: apresenta o enunciado proposto;
Alternativas: caso haja, inserem-se as alternapieainentes ao exercicio;
Resposta: destinada a indicar a resposta corregaetoicio;
Feedback: apresenta as mensagens ou manifestggiesima resposta do usuario,
sendo dividido em duas mensagens: a) negativo: &assposta esteja incorreta; b)
positivo: caso a resposta esteja correta.

© O O0Oo

Apesar dos dois modelos pesquisados e do modepwgig descritos acima, terem
em sua esséncia campos parecidos, ha algumaséticexg entre eles.

O modelo de Costa (1998) apresenta caracteridtwasaveis ao desenvolvimento
navegacional, constituido pelo que o utilizadonwéOA e pelas possibilidades de interacédo
gue o sistema pode estabelecer.

J& o modelo do projeto RIVED da mais foco para agies, acdes e apresentacao de
imagens e textos em cada tela do OA.

O layoutdo Storyboardproposto baseou-se no modelo proposto pelo RIVIED se
fazer necessario a explicacdo de acdes, animagpesséveis conteudos contidos em cada
pagina do OA.

A elaboracao d&toryboardse da pela colaboracdo da equipe pedagdgica, jantam
com os professores especializados nas principsigptinas focadas no O.A., possibilitando
ilustrar a visualizacdo prévia do que sera desgimlpela equipe delesignerde uma
maneira que os alunos possam entender facilmente.
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Outro momento colaborativo no desenvolvimento dgetob de Aprendizagem € a
criacdo dos Mapas Conceituais. A equipe pedagégarda com a colaboracdo dos
professores das matérias pertinentes a cada OAapu@dam os melhores topicos de cada
conteudo apresentado.

Ao final das fases de Andlise, Projeto, Implemeitae Validacdo da metodologia
proposta, obtém-se o0s seguintes documentos: Gigetlo OA, Lista de Conceitos, Mapa
Conceitual estoryboard Ao finalizar oStoryboard € iniciada a implementacéo do OA. Logo
apos o término da implementacdo, é desenvolvida sodocumentacdo necessaria para a
utilizacdo do mesmo, tais como: manual do professoanual do usuario.

O desenvolvimento do objeto é feito com base Storyboard. Uma péagina do
Storyboardoriginara, necessariamente, uma tela do Objetspdendizagem. As figuras 7 e 8
apresentam duas telas de um OA, implementadoauntdiz oStoryboardda figura 6.

A figura 7 (a) apresenta um conteudo teorico quealésenvolvido para um OA de
Ciéncias, seguindo &toryboard apresentado na figura 7(b). E possivel notar gsie o
elementos definidos ndtoryboard sdo mantidos na implementacdo. Os personagens
definidos, os dialogos e as imagens adotadas riarimeptacdo sdo coerentes com a proposta
do documento.

G GIED ipo de Informatica Educativa El GIED - Grupo de Informtica Educativa © StoryBoard: Atmosfera
?-I-Ef Disciplina: Ciéncias

Contetido: Teérico

Falados
Animagao Figuras personagens Personagens Cenarios

Raios solares e Filha: "Ela fornece Sem cenario
meteoros sdo S oxigénio para

langados contra conseguirmos
aTerra mas néo respirar!l”
conseguem . &/ 48

entrar. Vové: “E um escudo

l ' natural contra raios
escudo.jpg solares e meteoritos,
além de outras

= fungdes.”
- Ela fornece oxigénio para
g;ﬁ conseguirmos respirar!
( a ) “ Observagdes: Essatela ndo tera cenario. ( b)

Figura 7 - Comparacao entre Objeto implementadét@yboard- Contetudo Tedrico.

De forma analoga, a figura 8 (a) apresenta um adoteratico desenvolvido também
para um OA de Ciéncias, seguinddStoryboardapresentado na figura 7(b). A atividade
envolve um exercicio de “Verdadeiro ou Falso”. Bantenunciado da atividade como as
alternativas que devem ser apresentadas para earddis‘Verdadeiro ou Falso” foram
definidas ndStoryboard

A ultima coluna da figura 8 (b) apresent&eedbaclkque a atividade deve emitir para
o usuario ao final de seu desenvolvimentd-g@dbaclaparece sob a forma de uma caixa de
texto sobreposta a tela da atividade. S&o defirii@eslbacknegativo, caso o usuario escolha
uma alternativa errada, e positivo, caso o uswegsanlha a alternativa correta. Os textos que
serdo apresentados em quaisquer casbseltbaclestdo ndtoryboard.
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E. GIED upo de Informatica Educativa 5[;;] GIED - Grupo de Informatica Educativa n@ﬂ Si?:gg:i';g;cﬁtsm"ﬂem
= efaieras Conteddo: Pratico
Atividades ‘iﬁ
Explicagéo | Figuras Exercicio Alternativas Feedback

Cada subitem Negativo

: : : : 7 deve conter 1.Analise as afirmativase | a) Aatmosfera é uma camada —=

1. Andlise as afirmativas e marque V para Verdadeiro e F para Falso: el \ e e | o e oot | voos astg oo, Mas
insercéo de e F para Falso: planeta tente de novo!

dados (input
text) para que
oaprendiz
insiraa localizada na estratosfera
resposta via d) Aatmosfera ndoé

AR 5 5 teclado Copiade importante. Conseguiriamos
¢) A camada de ozénio fica localizada na estratosfera. Ca(gvemu i Vlvpemuma,memeiem as
e = ¥ €) Oarso existe quando venta
d) A atmosfera ndo é importante. Conseguiriamos viver normalmente sem ela. f) Aatmosfera ¢ divididaem?7
[ camadas

b) Oarrarefeito & 0 mais
concentrado

a) A atmosfera € uma camada de ar que envolve o nosso planeta. o, Acamatade o e

b) O ar rarefeito é o mais concentrado.

e) O ar sé existe quando venta. —
Resposta ‘ Positivo

f) A atmosfera € dividida em 7 camadas. aV b)FOV d)F &) F Parabions!Vecs:
nF consequiu!

Verificar

(a S (b) “

Figura 8 - Comparacéao entre Objeto implementadét@yboard- Contetdo Pratico.

A transicdo doStoryboardpara a implementacdo do OA concretiza uma fase de
trabalho, enfatizando o contetdo instrucional sapeesentado no OA. E importante destacar
que depois de finalizado, o Objeto de Aprendizageaplicado para seu publico-alvo tanto
pelas professoras que apoiaram 0 processo colatoodat desenvolvimento, como por outros
professores que tém interesse na adoc¢ao destsaaligital. Todos os OAs desenvolvidos e
suas respectivas documentacdes estdo disponiviaiterreet pelo portabww.gied.ffalm.br

5. Concluséao

A proposta apresentada nesse artigo € utilizada émjum grupo de pesquisa como
forma de firmar o desenvolvimento colaborativosdéwareeducativo e, consequentemente,
oferecer reformulagcbes importantes para o melhartondos Objetos de Aprendizagem
implementados.

E valido salientar que dStoryboard é apenas uma fase no desenvolvimento
colaborativo, e que ele, juntamente com todas amowocumentacbes é desenvolvido e
lapidado com a participacdo de todos os envolvoprocesso. Deste modo, a metodologia
colaborativa é incentivada através de ambientespqasibilitam a comunicacédo, a troca de
ideias e a tomada de decisfes, tanto da parte udpeepgedagdgica, quanto das equipes de
designere técnica.

Os professores da rede publica sao incentivadgdiGaaos materiais desenvolvidos
em suas diferentes classes, atitude que remetendippt caracteristica dos objetos de
aprendizagem: a reutilizacéo.

E nesse ambito que a proposta de desenvolvimenabarativo se faz presente,
indicada aqui, a fim de produzsoftwaresque atendam as necessidades reais focadas em
determinados assuntos.

Os resultados obtidos com os professores da rebécgucitados acima estdo se
mostrando positivos. Quatro professores auxiliasa@guipe pedagodgica no desenvolvimento
dos Storyboardse todos aplicaram em suas turmas os OAs que ttiveta colaboracéo.
Nessas aplicacdes, foram envolvidos 50 alunosphsagdes foram realizadas com intuito de
revisar e apoiar o conteudo que j& havia sido aptado anteriormente em sala de aula.

No desenvolvimento dStoryboard professores e equipe pedagdgica trocam um fluxo
continuo de avaliagfes, enviando e recebendo ekifstoryboardque levam a correcéo e
sugestdo pelos professores. Isto acontece em nrédiavezes para cada documento. A
organizacdo doStoryboard é uma caracteristica importante, pois proporciomaa u
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visualizacdo clara do que serd& o OA por parte dosfegsores e, também, dos
desenvolvedores.

Quando é elaborado um mapa conceitual sobre detdmitema, obtém-se uma
visualizacao inicial de como o OA sera estrutura@omo se dara a transmisséo do conteudo.
Por essa razdo, é essencial a elaboracdo do Mapeei@al antes ddtoryboard que
concretiza todo o trabalho de pesquisa de contedmo este sera transmitido aos alunos.

O Storyboardtem grande influéncia no desenvolvimento do OAspbidele que se
originam todas as telas, graficos e falas utilizatta Objeto de Aprendizagem. Ha também a
influéncia doStoryboardno uso dos OAs na escola, pois € a partiiStlwyboardque se
originam as historias que envolvem todo o contegiaigposto. Histérias estas que tentam
condizer com a realidade do publico-alvo.
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