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Resumo

O presente trabalho destina-se a relatar a possibilidade de uso do eXe Learning como apoio
pedagdgico ao ensino. O eXe Learning é uma ferramenta de autoria que contém elementos de
aprendizagem (iDevices), cujos objetivos perpassam pela informagao, realizacdo de atividades
e/ou avaliacdo. Essa ferramenta possibilita ao professor criar e/ou reusar os conteddos
educacionais, as quais incorporam diversas midias escrita, visual e geométrica.
Palavras-chave: Conteudos educacionais, objetos de aprendizagem, diversas midias,
iDevices.

Introducéo:

As dificuldades de aprendizagem que 0s estudantes apresentam em algumas areas do
conhecimento, reforcam que a utilizacdo de métodos tradicionais de ensino e a auséncia de
metodologias inovadoras constituem-se razdes deste problema. Diante disso, a busca por
recursos pedagdgicos inovadores € uma necessidade.

O uso dos computadores e da Internet no ensino, associados as ferramentas
computacionais (softwares educacionais), fundamentadas em paradigmas educacionais,
podem tornar-se poderosos contribuintes no processo de ensino e de aprendizagem.

Os ambientes de aprendizagem gerados por aplicativos informaticos podem dinamizar
0s conteudos curriculares e potencializar o processo de ensino e da aprendizagem (BORBA,
1999), porém, os conteldos educacionais produzidos nesses ambientes ndo garantem a
aprendizagem do aluno por si s6.

Segundo Mussoi et al(2010) “...a tecnologia pode ser usada como instrumento de apoio
para enriquecer as aulas inovando as atividades didatico-pedagdgicas.”

Segundo Moran (2000) “Uma mudanga qualitativa no processo de ensino/aprendizagem
acontece quando conseguimos integrar dentro de uma visdo inovadora todas as tecnologias: as
telematicas, as audiovisuais, as textuais, as orais, musicais, lidicas e corporais.”

A sugestdo é usar softwares que auxiliem o docente a criar conteidos dindmicos e dar
um novo sentido para o0 ensino, agregando recursos capazes de gerar informacao, realizar
atividades de ensino e de avaliagdo.

Existem inUmeros softwares educacionais disponiveis para a construgdo de conteudos
dindmicos.

O eXe Learning apresenta-se como uma ferramenta de autoria, onde os docentes podem
desenvolver e publicar materiais de aprendizagem, agregando diversas midias e
potencializando a aprendizagem de seus educandos.

O presente trabalho tem como objetivo mostrar as potencialidades do eXe Learning para
a construcao de conteudos educacionais.
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Metodologia:

O primeiro contato com o eXe Learning foi na disciplina Projeto, construcdo e gestao
de objetos de aprendizagem, ministrada pela prof? Liane M. R. Tarouco, no segundo semestre
de 2009, no curso de doutorado em Informatica na Educacédo (PGIE/UFRGS).

Foram realizados diversos experimentos de criacdo de conteddos educacionais com essa
ferramenta e exportadas em varios formatos no ambiente virtual MOODLE.

A figura abaixo mostra um exemplo de experimento realizado com o iDevice Applet
Java.
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Resultado e discussao:

A partir das experimentacdes realizadas com o eXe Learning foi possivel constatar que
ele é uma ferramenta de autoria que possibilita enriquecer os contetidos e criar atividades com
diversos recursos como flash, java, pdf, etc. Os contelddos criados podem ser exportados em
formatos IMS Content Package, SCORM, pagina web simples, sites web autocontidos,
arquivo texto simples ou conjunto de anotac@es para iPod.

Além disso, cada unidade de aprendizagem criada com o eXe Learning pode ser salva
no computador, gravada em alguma midia e disponibilizada aos estudantes nos ambientes
virtuais de aprendizagem.

Os contetidos criados com o eXe Learning apresentam uma estrutura de nodos. Ao nd
principal podem estar ligados varios outros nodos, na forma de se¢do e sub-secdo. Cada parte
de um contetdo pode corresponder a um iDevice, que deve ser salvo inicialmente como um
arquivo .elp (elearning pacote). Os iDevices sdo elementos capazes de gerar:

e Informacdo: texto livre, artigos wiki, sitio web externo, galeria de imagens, RSS,
hiperligacdes.

e Atividades: estudo de caso, atividades de leitura, applet Java, reflexdo, ampliador de
imagens.

¢ Avaliacdo: escolha multipla, selecdo multipla, verdadeiro ou falso, preencher espacos
em branco, teste SCORM.

Conclusoes:



Pelos testes realizados conclui-se que essa ferramenta pode simular fenémenos reais,
potencializando as possibilidades pedagdgicas de interacdo entre docente e estudantes,
estudantes e estudantes, estudantes e computador, melhorando a percep¢do dos estudantes
diante do contetdo trabalhado.

O eXe Learning, enquanto ferramenta de autoria, ndo garante a contextualizacdo do
contetdo e nem a aprendizagem dos estudantes, mas agrega uma nova tecnologia que facilita
0 processo de aprendizagem e pode contribuir para uma melhor compreensdo dos conceitos
estudados. Essa ferramenta possibilita ao docente criar e/ou reusar os conteldos educacionais,
0s quais incorporam diversas midias escrita, visual e geométrica.
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