INTRODUCAO

A visdo do ensino muda a cada geracdo. Procura-se, com o passar do tempo, inovar,
modificar e, principalmente otimizar a educagdo.

A nova perspectiva que estd sendo muito utilizada atualmente é a de que se possa
utilizar a informdtica como meio de apoio ao ensino/aprendizagem. O uso dos
computadores hoje em dia ja € uma realidade bem presente nas instituicoes de ensino e
empresas em geral. Entdo porque nao utilizd-los para que se obtenha melhores
desempenhos?

Com o advento da Internet, as pessoas podem agora usufruir de vérios outros
mecanismos para melhorar a performance do ensino-aprendizado, como tecnologias que
ndo podiam ser usadas numa aula presencial por exemplo.

Aprendizado colaborativo, aprendizado voltado as necessidades de cada aluno,
aumento da eficiéncia na confec¢do de conteidos pedagdgicos, maior participacdo dos
alunos, € tudo isso que vem sendo buscado pelos implementadores da educagdo a
distdncia online. Nas empresas por exemplo, busca-se aumentar as vendas e reduzir
custos com treinamento, entre outras coisas.

Para isso a proposta é saber integrar contetidos interativos, multidisciplinares, com
animacdes e multimidia, fatores que sdo realmente facilitados pelo uso do e-learning.

Nao deve-se esquecer portanto o papel do professor nisso tudo, o qual deve estar
totalmente integrado com as tecnologias e recursos utilizados no ensino a distancia.

Uma forma de conseguir que os contetidos online sejam facilmente integrados na
idéia de facil manuseio, € dividi-los em por¢cdes menores. Esses conteidos, chamados
de objetos de aprendizagem, devem fornecer facilidades quanto a interoperabilidade,
reusabilidade, flexibilidade e outros quesitos que incrementem mais ainda a idéia de
reutilizacdo de contetido e de facil adaptabilidade de acordo com as necessidades
apresentadas por cada usudrio.

Para isso sao fornecidas através do texto do trabalho, vérias formas de implementar
esses objetos. Sdo apresentadas também algumas formas de utilizacio e padronizacio
destes contetidos, bem como os meios para tal e suas especificagdes e caracteristicas.

E discutido também um pouco sobre os repositérios destes objetos, suas formas de
implementagdo e apresentacdo, o que adiciona ainda mais o intuito de se obter uma
forma facil de aquisicdo de conteido educativo online, reutilizagdo dos mesmos e
aplicac@o de acordo com as especificagdes.

E importante ressaltar que ainda ndo se tem uma definicio do que seriam estes
objetos de aprendizagem. O que se pode afirmar é que esses objetos devem servir
principalmente de apoio ao ensino e oferecer capacidades de reutilizacdo e
interatividade (animag¢ao, multimidia), por exemplo.

Para isso s@o apresentadas diversas tecnologias e padrdes que podem ser utilizadas
para a confeccdo destes objetos. A tecnologia que se deseja salientar neste trabalho € a
denominada SVG (Gréficos Vetoriais Escalaveis).



Por ser uma tecnologia que oferece recursos visuais e de animacfo e interatividade
bastante satisfatérios em relacdo ao que se procura hoje em dia nas tecnologias de
desenvolvimento de conteido educacional Web, o SVG se mostra muito til na
implementacdo destes contetidos reusaveis. Procura-se através das pesquisas feitas para
criacdo deste trabalho, sempre respeitando métodos cientificos para isso, mostrar as
facilidades adquiridas quando da utilizacdo desta tecnologia. Este entdo € o objetivo
geral do trabalho: visando buscar uma melhoria no processo de ensino/aprendizagem a
distancia ou até mesmo presencial, este trabalho contempla uma solugdo vidvel através
da proposta de uma modelagem de objetos reutilizdveis de ensino.

Como objetivos especificos, mostra-se o desenvolvimento de um conjunto de
objetos educacionais multimidia interativos que proporcionam uma base consistente de
ensino/aprendizagem, usando o SVG para confec¢do dos mesmos. Visando encontrar
um modo eficaz de fornecer o contetdo previsto, desenvolveu-se também um exemplo
de ambiente visualizador de objetos de ensino reutilizaveis.

Outro propésito de grande importincia € a integracdo em um contexto de um
ambiente de gerenciamento e reusabilidade de objetos educacionais, ou seja, um
repositdrio de objetos.

Para que tudo isso seja devidamente apresentado, o trabalho se divide em algumas
partes: no capitulo 1 o leitor podera tem um grande embasamento sobre a educacio via

computador.

No capitulo 2 s3o mostradas as caracteristicas e especificacdes dos objetos de
aprendizagem.

No 3 mostra-se todo o embasamento para o objetivo do trabalho através da andlise
da tecnologia SVG.

Ja no capitulo 4 € apresentada a confeccao dos objetos de aprendizagem utilizando-
se a tecnologia SVG, chegando-se a um protétipo de um curso a distdncia que faz uso
de todas as ferramentas e estratégias desenvolvidas mostrando um produto final
integrado com as solucgdes referenciadas durante o trabalho.

No final do trabalho (capitulo 5) s@o apresentados alguns projetos de sucesso quando
se fala do uso de objetos de aprendizagem: repositérios de objetos sdo apresentados,
bem como um exemplo de um curso feito com a abordagem dos objetos de
aprendizagem e SVG. Procurou-se interagir com esses exemplos através do
cadastramento de objetos nestes repositdrios pela autora do trabalho.

A metodologia utilizada se baseia no uso do SVG para o desenvolvimento de objetos
de ensino-aprendizagem, uso de outras metodologias de ensino a distdncia como
fundamentagdo para a implementacio do projeto e na interacdo com bancos de objetos
de ensino reutilizdveis.

Ao final deste trabalho espera-se contribuir pelo menos em parte com o grupo de
pesquisa em Informética na Educacdo da Universidade Federal de Pelotas, melhorando
o processo de producao e utilizacdo de recursos computacionais aplicados ao ensino-
aprendizagem. Espera-se conscientizar o leitor da importidncia que os objetos de
aprendizagem vem desempenhando no cendrio atual de e-learning e comprovar tudo
isso com as implementacdes feitas, com o minicurso desenvolvido e suas caracteristicas
de animacao, interatividade e reusabilidade.



