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As tecnologias digitais vem sendo cada vez mais utilizadas na realizag@o de atividades cotidianas. Na
educacdo esses recursos tem apoiado a elaboragdo de objetos de aprendizagem (OA). O objetivo é propor
diferentes formas de uso do OA, que ultrapassem o limite fisico da sala de aula e apdiem o aluno na adogdo de
uma postura critica e investigativa sobre o conteido estudado. Neste contexto, o objeto de aprendizagem IMDE-
S: Instrumentos Musicais Digitais apresenta fundamentagdes teéricas e atividades praticas sobre o tema, com o
intuito de abordar o pensamento criativo, o trabalho colaborativo e o desenvolvimento do raciocinio l6gico. O
presente OA pode ser utilizado por alunos e professores das séries finais do Ensino Fundamental ¢ Ensino
Mgédio, propiciando a construgdo e integra¢do de conhecimentos na area da fisica, musica, robética, informatica e
eletronica. O percurso metodologico envolveu uma equipe interdisciplinar, organizada em pedagdgica (composta
por pesquisadores, profissionais e alunos da pedagogia e areas co-relacionadas como a musica) e Grafica
(composta por alunos do design). Embora neste estudo o percurso metodologico seja descrito de forma
sequencial para melhor aborda-lo, ressalta-se que os elementos pedagogicos foram elaborados
concomitantemente aos graficos, inclusive havendo reunides quinzenais em que as equipes apresentavam as
atividades realizadas durante o periodo. Desse modo, a equipe pedagdgica elaborou o contetido e os desafios do
OA, a0 mesmo tempo em que a equipe grafica construiu as interfaces e implementou o objeto de aprendizagem.
O processo de criagdo do referido OA considerou, prioritariamente, o seu objetivo de fornecer subsidios sobre
Instrumentos Musicais Digitais (IMD) para alunos e professores do Ensino Fundamental Médio. Como o
publico-alvo ¢é constituido, na sua maioria, por adolescentes, idealizou-se uma interface que motivasse o usuario
em navegar ¢ explorar os modulos que compde o objeto. Diante dessas premissas, optou-se pela criagdo de um
layout em grid, utilizando cores vibrantes. Este tipo de /ayout possibilita a facil adaptagdo para dispositivos
moveis, tecnologia esta amplamente utilizada por jovens, além de auxiliar a interatividade aluno-OA. Como néo
existem muitos OAs que abordem IMDs, foram analisados aplicativos (app) e sites que tivessem similaridade
com instrumentos musicais virtuais. A partir disso, foi possivel observar-que-a maioria desses apps empregam o
uso de um padrdo cromatico extenso. Por causa disso, decidiu-se utilizar uma paleta baseada em quatro cores,
sendo elas: azul, amarelo, vermelho e verde na pagina inicial. A variagdo das cores foi reorganizada para mater
as matizes definidas anteriormente e serem aplicadas nas paginas seguintes. A partir da defini¢do desses
elementos foi elaborado o wireframe das telas do OA. Os primeiros foram feitos sem cor, com o objetivo de
analisar o ‘flow’ do objeto de aprendizagem. Apos esta primeira etapa, foi possivel definir os elementos
necessarios e importantes para as interfaces do OA. Em seguida, inferiu-se o protdtipo com cores, onde foi
possivel verificar se a paleta cromatica estava em sintese com o /ayout decidido e com o tema abordado pelo
OA. Dando prosseguimento, iniciou-se a etapa de implementagdo do prototipo do objeto de aprendizagem,
utilizando-se linguagem-Aamtl, css e javascript/jquery. O referido OA encontra-se em fase de finalizag@o. Ele
sera utilizado em aulas do ensino Fundamental ¢ Médio no periodo entre agosto e dezembro de 2015, quando
ocorrera a etapa de avaliagdo do OA IMDE-S. A partir do feedback dos usuarios poderdo ser realizados ajustes,
sendo o OA disponibilizado livremente a comunidade académica através de um enderego eletronico. A partir da
construgdo deste objeto ¢ possivel verificar que o desenvolvimento de objetos de aprendizagem para
adolescentes necessita considerar elementos Iudicos, interativos e motivadores na interface, no intuito de instiga-
los a experienciar e explorar o objeto de estudo.



