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ABSTRACT

The digital interfaces should be designed aimed at taking into
account the balance between the technical factors, charts and
teaching. However, the idea that if you are still rooted in
technical aspects, ignoring in many cases designers
motivational aspects. In this sense, this article intends to hold
discussions of possible parameters for an analysis of Learning
Objects (LO) for different age-groups, relating the concepts
motivation and creativity.

RESUMO

As interfaces digitais voltadas a materiais educacionais
deveriam ser planejadas considerando o equilibrio entre os
fatores técnicos, graficos e pedagodgicos. No entanto, a
concep¢do que se tem ainda é arraigada em aspectos técnicos,
desconsiderando, em muitos casos aspectos motivacionais
criadores. Nesse sentido, o presente artigo pretende realizar
discussdes de possiveis pardmetros para uma analise de
Objetos de Aprendizagem (OA) para diferentes faixa-etarias,
relacionando os conceitos motivagio e criatividade.
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INTRODUGAO

Encontramo-nos na Sociedade do Conhecimento [5],
envolvidos pelas tecnologias digitais. Se o telefone, radio,
cinema, televisdo, computador e a internet ajudam a
caracterizar o desenvolvimento destes recursos no século XX,
o século XXI comega a ser marcado pelo ensino a distancia
[em ambientes virtuais de ensino ¢ de aprendizagem] e o
surgimento dos mundos virtuais [4].

Com a introducdo das tecnologias no dia-a-dia e com a
necessidade de atualizagdo, resultado da rapida velocidade em
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que novos temas, recursos e praticas pedagodgicas, vém
surgindo a necessidade de se pensar em materiais digitais
educacionais que auxiliem este processo. Um tipo de material
digital educacional sdo os Objetos de Aprendizagem (OA).
Assim, surge a possibilidade de elaborar OAs como forma de
apresentar o contetido educacional de forma dindmica e
interativa.

Concomitantemente questionamentos, investimentos,
investigagdes ficam mais presentes em relagdo as interfaces
digitais que estdo presente nestes tipos de materiais. Portanto
¢ importante analisar questdes que tange a criagdo, utilizacao,

desenvolvimento, avaliagdo e implementagdo destas
interfaces a fim de beneficiar o usuario.
Quando pensamos na construgdo de interfaces,

principalmente voltadas para aplicacdes educacionais muitos
critérios sdo levados em considera¢do como base para a sua
estruturagdo. Critérios como usabilidade (se esta abordando o
contetido de maneira adequada e voltado ao publico ao qual
se destina), acessibilidade (se estd acessivel ao usuario de
maneira a favorecer a navegacdo pelo ambiente),
interatividade (didlogo entre o aplicativo e o usuario) e
navegacdo (possibilidade de deslocamento entre as
ferramentas do aplicativo). Mas cabe a educagdo questionar:
qual é o papel da interface na motivagdo do aluno? Como a
construgdo de uma interface afeta a motivagdo do aluno por
aprender?

Nesse sentido, o presente artigo almeja realizar discussdes
relacionando ao uso das interfaces digitais na educagio tendo
como analise os objetos de aprendizagem. Pretende-se
também propor pardmetros para analise e sele¢do de materiais
digitais educacionais

A medida que os aparatos tecnologicos avangam, ndo temos

ideia de quais sdo as possibilidades de sua utilizagdo. Quando
algo vira objeto de estudo, verificamos a necessidade de um
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conceito. Iniciaremos conceituando o que ¢ interfaces e suas
implicagdes na educacio.

INTERFACES DIGITAIS: ENTRELACE DE CONCEITOS

Interface digital é o veiculo que o usuario ird interagir com
determinado sistema tanto fisicamente, perceptivamente
assim como conceitualmente. Atualmente as interfaces
envolvem elementos visuais e sonoros [12].

Uma interface deve ser construida para facilitar a utilizagdo
do ambiente pelo seu usuario, e favorecer o engajamento dele
no proprio ambiente digital, ou seja, deverd possuir uma
qualidade de uso [12]. Para o ambiente estar proprio para
utilizagdo, quando se fala em interfaces digitais, muitos
critérios que fazem parte do seu escopo necessitam serem
estudados e debatidos, como: wusabilidade, interacdo,
interatividade, ergonomia e design.

Os profissionais denominados de designers, sdo formados
para construir interfaces que, na perspectiva do usuario, sejam
faceis de aprender a utilizar sua navegacdo, agradaveis e
eficazes no uso. A navegacdo consiste no trajeto que o
usudrio ird percorrer na interface digital, utilizando para tanto
links, hiperlinks e botdes de acdo, cabendo aos designers
poporcionar uma boa navegabilidade.

Corroborando, os autores Preece, Rogers e Sharp [13] nos
dizem que “O design ¢ uma atividade pratica e criativa, cujo
objetivo final consiste em desenvolver um produto que ajude
os usudrios a atingir suas metas” (p.184). Desta forma, ¢é
importante que haja uma preocupag¢@o nas interfaces digitais
construidas onde a usabilidade e a interacdo estejam
apropriadamente presentes.

Portanto, antes de pensarmos em uma interface € o que a
constitui, necessitamos tragar o perfil do usuario que terd
acesso a interface. Tendo em vista o publico, deve-se refletir
sobre questdes de usabilidade.

A usabilidade possui alguns pré-requisitos que necessitam ser
contemplados: ser eficaz no uso (eficacia); ser eficiente no
uso (eficiéncia); ser seguro no uso (seguranga); ser de boa
utilidade (utilidade); ser facil de aprender (learnability) e ser
facil de lembrar como se usa (memorability) [12,13].

Ao falarmos em ambiente digital, a questdo da interatividade
e a interagdo ndo podem ser excluidos. Sobre interacdo e
interatividade é necessario haver uma distingdo entre estes
termos, pois ndo possuem o mesmo significado. Porém séo,
de certa forma, interligados, pois héd interacdo sem
interatividade, mas ndo ha interatividade sem interag¢do; a
interacdo consiste em uma troca de ideias, ja a interatividade
seria a interacdo tendo por conseqliéncia uma agdo
(relacionado a estas trocas de ideias).

Nas palavras de Carneiro [2], podemos entender as interagdes
como constituintes do “conhecimento tacito, parte importante
e muito rica de todo o processo em qualquer sistema de

ensino. Elas oferecem a oportunidade de expandir e aprimorar
o conhecimento do conteudo, de tal forma, que seria
impossivel individualmente”.

De acordo com Primo, Cassol [14] e Quartiero [16] a
interatividade ¢ o didlogo entre homem e técnica
(informacdo), fornecida por uma maquina, uma midia. Primo
[15] classifica a interatividade em dois niveis: reativa (fraca e
limitada) e mutua (plena). Infelizmente a interatividade
reativa € a que ainda prevalece nas interfaces, ja que a
interatividade mutua exige que o papel de usudrio e
programador se misture, tendo como exemplo a linguagem
wiki.

Considerando as etapas de planejamento, construcdo,
implementacdo e andlise pode-se questionar como as
interfaces  digitais utilizadas em materiais  digitais
educacionais, como objetos de aprendizagem, deveriam ser
desenvolvidas/analisadas considerando aspectos
educacionais. E neste processo considera-se também a
motivagdo proporcionado pelas interfaces no intuito de
auxiliar os wusuarios no seu processo de ensino e
aprendizagem. A seguir, sera aprofundada a questao.

INTERFACES DIGITAIS: PERSPECTIVAS EDUCACIONAIS

Estudos voltados para a problematizagdo do design como um
dos fatores que interferem na aprendizagem estdo sendo
desenvolvidos. Torrezzan e Behar [19] propdem a utilizagdo
do termo design pedagdgico na educagdo. Este refere-se a
integragdo e planejamento no desenvolvimento de materiais
educacionais digitais por uma equipe interdisciplinar, visando
a acdo dos alunos em espagos que integram a interacdo e
interatividade através da autonomia e do desenvolvimento
critico.

Podemos dizer que, “Deve-se ultrapassar os limites de um
design ilustrativo, possibilitando que o aluno encontre a
liberdade suficiente para vencer a pressdo do pensamento
meramente racional e buscar o equilibrio entre sentir, agir e
construir” (p.35) [19].

As interfaces voltadas para a educagio poderiam ser
construidas considerando aspectos culturais do usudrio, perfil
do aluno, bem como aspectos graficos e ergondmicos,
estrutura interativa e organizacdo do contetido. Quando se
trata de ergonomia, pretende-se apresentar “[...] como
objetivo a adequacdo de processos e produtos tecnoldgicos
aos limites, a capacidade e aos anseios humanos.” (p.201)

[11].

O equilibrio entre todos estes fatores, técnicos, graficos e
pedagogicos, facilitard a interagdo do aluno/professor e do
aluno/aluno criando mais espagos para a aprendizagem [19].

De acordo com Alencar [1] as mudangas que aconteceram na
sociedade, economicamente, socialmente, culturalmente e
tecnologicamente, nos levam a desenvolver e preparar as
pessoas para a solugdo de problemas, criando melhores
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condigdes para o aprimoramento do pensamento criativo.
Lubart [6] salienta que o ambiente, onde as pessoas estdo
inseridas, exerce um papel importante no desenvolvimento
das capacidades criativas. Mas o que podemos compreender
sobre criatividade?

A criatividade seria a capacidade de resolver problemas e
realizar uma nova tarefa, reestruturada ao contexto no qual
ela estaria inserida. Para isso, conforme a abordagem multipla
¢é necessaria a combinagdo de diversos fatores como trago de
personalidade, capacidade intelectual e fatores ambientais
individuais. Portanto, o processo de criatividade varia de
cultura, época e sociedade que o individuo se encontra, bem
como suas peculiaridades de cada individuo [6].

Muitas ideias erroneas foram incorporadas na concepgdo do
conceito de criatividade, algumas delas seriam de que a
criatividade poderia ser desenvolvida apenas em atividades
artisticas, desconsiderando que ela possa se manifestar em
qualquer area e/ou atividade, ou, ainda, mesmo a utilizagdo de
modelos prontos como eficazes no desenvolvimento criativo,
ou mesmo que ou se € criativo ou ndo [1].

Pode-se dizer que o ser humano € criativo? Para auxiliar a
responder este questionamento, que surge com forca, Alencar
[1] salienta que pesquisas demonstram que todas as pessoas
possuem o potencial criativo, no entanto se modifica de
acordo com cada individuo e suas multiplas variaveis.

O processo criativo, de acordo com Wallas [6] consiste em

quatro etapas, sdo elas:

= Preparagdo: andlise e coleta preliminar das informagdes a
fim de definir o problema a ser resolvido;

= Incubagdo: inconscientemente o cérebro  forma
associagdes entre ideias ¢ a definir a uma ideia mais
promissora;

= [luminagfo: a ideia interessante se torna consciente, ou
seja, ¢ a emergéncia da ideia;

= Verificagdo: nesta fase seria desenvolvido, avaliado e
redefinido a ideia.

Apds o processo de resolucdo criativa do problema, pode-se
voltar a primeira fase e reiniciar o processo. As etapas citadas
sobre o processo de criatividade sdo muito discutidas. Alguns
autores relatam que poderiam existir outras etapas
intermediarias, um sistema contendo subprocessos. Outro
fator importante sdo as diferengas existentes [personalidade,
motivagdo] nas pessoas € como estas ultrapassam as etapas ou
ndo do processo criativo [6].

Pode-se aqui trazer a conceituagdo de metacognicdo, pois no
momento que aprende-se como se aprende é possivel haver
uma maior motivagdo e investimento em uma nova tarefa, faz
com que ela apareca como potencializadora do processo de
ensino e de aprendizagem. Conforme as proposicdes de
Ribeiro “etimologicamente, a palavra metacognicdo significa
para além da cognigdo, isto ¢, a faculdade de conhecer o
proprio ato de conhecer, ou, por outras palavras,
conscientizar, analisar e avaliar como se conhece”

(p- 109) [17]. No momento em que fica evidente a forma
como se aprende, pode-se criar/desenvolver estratégias de
aprendizagem que auxiliem para que estas se tornem ricas de
significado, valendo-se da criatividade, por exemplo.

Algumas atitudes poderiam levar ao desenvolvimento das
capacidades criativas, dentre elas, o desenvolvimento da
cooperagdo, do pensamento flexivel, da auto-avaliacdo das
ideias, da diversidade de materiais. Deve-se salientar que néo
¢ apenas a interferéncia interna (as concepgdes particulares)
que pode auxiliar neste desenvolvimento, existe também a
influéncia externa (cultural e social, valores, costumes,
simbolos, signos) [6].

A motivagdo possui uma estreita relagdo com o ato criativo.
Para Lubart [6] a motivacdo, tanto intrinseca como extrinseca,
intervém no processo criativo. Conforme Runco [18] os
estados de tensdo internos, como estresses, humor, favorecem
a produgdo criativa. A motivacao intrinseca (desejos internos)
influencia na identificacdo e resolu¢do de um problema no
processo criativo, “tornando-se uma variavel fortemente
implicada na criatividade, permitindo a um individuo centrar
sua atencdo em uma atividade criativa, ou mobilizar seus
recursos cognitivos” (p.123) [6].

A criatividade permite a inovagdo, “Os pensamentos
criadores, inventivos, complexos, sdo transgressores. [...] se
houvesse uma logica capaz de subjugar o pensamento, este
perderia a criatividade, a invengdo e a complexidade” (p. 250)
[10]. A criatividade, em poucas palavras, pode-se dizer que ¢
o principio da mudanca. Ela esta relacionada tanto ao pensar
quanto ao agir. Ao pensamento, porque ¢ através dele que se
arquiteta a agdo, por exemplo, com novas ideias. E ao agir
porque vai ser colocado em pratica o que foi refletido.

Ja a motivagdo extrinseca esta vinculada ao fato de concentrar
as for¢as em recompensas tanto social (status), como material
[prémio, recompensa] oferecida para a realizagdo de
determinada tarefa. Cabe frisar a posi¢cdo de Lubart [6],
quando expressa que a motivacdo extrinseca também exerce
influencia na criatividade, ainda é menos forte do que a
motivagdo intrinseca.

O avango tecnoldgico, de acordo com Lubart [6] trouxe
possibilidades  positivas e  negativas  quanto  ao
desenvolvimento da criatividade. Como ponto negativo o fato
de muitos objetos de aprendizagem, por falta de
conhecimentos técnicos, sdo construidos de forma a limitar a
flexibilidade e extrapolacdo do usudrio na sua utilizacdo,
levando a uma forma fechada, passiva e tradicional de
aprendizagem sem as capacidades criativas. Como ponto
positivo a possibilidade de utilizar materiais que possam
atender as necessidades especificas de cada publico alvo e
proporcionar uma maior autonomia.

Considera-se aqui objeto de aprendizagem qualquer material

digital com embasamento pedagdgico que utiliza como meio
diferentes midias (videos, figuras, sons entre outros) e
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formatos (paginas HTML, softwares, slides) para fins
educacionais [7,20].

Desta forma, pode-se propor a utilizacdo de alguns aspectos
que poderiam ser fator de desenvolvimento do potencial
criador a partir do planejamento de interfaces digitais. No
quadro 1, encontra-se uma tabela comparativa, baseada nos
autores Preece, Rogers e Sharp [13], Lubart [6], Alencar [1],
Runco [18], das caracteristicas tanto das interfaces
construidas por designs, como caracteristicas necessarias nas
interfaces que possibilitassem motivar e desenvolver o
potencial criador do usuario.

Caracteristicas necessarias nas
Interfaces digitais para
desenvolve a criatividade

Caracteristicas
necessarias no design
de interfaces digitais

- Possibilitar elaboragédo e
experimentagdo de hipoteses;
- Dar tempo para pensar e
desenvolver as ideias;

- Estimular a cooperacdo e

- Levar em conta
aspectos da usabilidade
e acessibilidade;

- Considerar a
abrangéncia para tipos

diferentes de usuarios; | colaboragao;

- Interagdo e - Possibilitar a exploragdo da
interatividade imaginacao;

considerando niveis e - Dialogar;

- Possibilitar a reflexdo, analise
critica e julgamento das proprias
ideias [auto-avaliagdo];

- Estimular a utilizagao das
habilidades individuais;

- Utilizagdo de variados recursos
multimidia

- Estimular a espontaneidade,
senso de humor ¢ a iniciativa;

- Considerar caracteristicas
pessoais diferenciadas como por
exemplo a idade.

aspectos de
navegabilidade;

- Aspectos de layout
[cores, textos].

Quadro 1 - Caracteristicas de acordo com cada paradigma de
construcdo e implementagdo em interfaces digitais

Fonte: Adaptado pelas autoras.

Desta forma, é possivel perceber que existe uma valorizagdo
diferenciada para quem propde a construcdo de interfaces
digitais e os objetivos a serem alcangados [publico-alvo,
metodologia, recursos, midias...].

OBJETOS DE APRENDIZAGEM E ANALISE DE
INTERFACES DIGITAIS: O DESENVOLVIMENTO DE
PARAMETROS

O ano de 2010, durante o XXI Simpoésio Brasileiro de
Informatica na Educagdo (SBIE) as autoras realizaram um
mini-curso sobre sele¢do e andlise de objetos de
aprendizagem (OAs). A partir da aplicagdo deste mini-curso e
discussdo com o publico envolvido foi possivel identificar
possiveis pardmetros para avaliar as interfaces digitais de
forma a beneficiar o processo de aprendizagem, considerando

0s aspectos motivacionais, criativos e outros que ja foram
citados neste artigo.

O objetivo do mini-curso foi analisar os OAs nas diferentes
perspectivas do desenvolvimento humano [3,9]: pedagogia (é
a ciéncia de ensino da crianga ou de outros seres que tenham
a habilidade cognitiva compativel a de uma crianga),
andragogia (é o principio de ensino especifico para
aprendizes adultos) e gerontogogia (¢ a utilizagdo de uma
didatica que proporciona a aprendizagem entre adultos idosos
através da exploragdo dos potenciais presentes nesta faixa-
etaria.

Pois, uma forma de explorar as potencialidades de cada idade
¢ a utilizagcdo de objetos de aprendizagem no processo de
ensino e aprendizagem, por se tratarem de recursos
construidos em diferentes midias e com objetivos especificos
para as necessidades das diferentes faixas etarias [8].

Estavam presentes para a realizacdo do curso, professores de
diferentes niveis de ensino (da educagfo basica até pos-
graduag@o). Foi solicitado aos participantes que mediante
indicagdo de alguns OAs, ja previamente selecionados, que
fizessem uma avaliacdo e discussdo em pequenos grupos,
sobre os seguintes aspectos:

Analisar:

-0 texto, considerando o tamanho da fonte se estd de
acordo com as necessidades de cada usuario;

- Os recursos multimidias (video, animagdo, som etc.) estdo
contextualizados com o conteldo. Estes recursos devem
estar com uma qualidade suficiente para o seu uso (imagem
e sonoro)

N\

Acessibilidade

Analisar:

-0s botdes de agdo se estdo visiveis e de facil entendimento
e utilizagdo;

- Os hiperlinks devem estar funcionando e de facil
utilizagdo;

-Verificar se existe um padrio no uso de botSes, links de
navegagao.

N\

Navegagao

Analisar:

- Os recursos interativos existentes e se estdo de acordo
com a abordagem tedrica pretendida;

-As possibilidades que o usudrio podera utilizarsem o
auxilio de um mediador/professor;

-A existéncia de "helps”, ou guia de usuario para o uso dos
recursos.

N\

Interatividade
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-0 contetdose foi desenvolvido especificamente parao

publico que o utilizars;

-Atende as necessidades de cada faixa etaria

(criangas/adolescentes, adultos, idosos);

-0 conteldoé objetivoe claro;

-Passui erros no contetdo (gramaticais ou outros);
\—Existem materiais de apoio ao contelido.

Contelido

Analisar: \

- As cores se estdio de acordo com a faixa-etdria. Para
criangas utilizar cores chamativas e para pessoas mais
velhas cores com contraste;

- A utilizagao da interface e de facil uso. Caso a interface
seja complicada de usar acaba desmetivande o seu usudrio,

N\

Usabilidade

Analisar: \

Partindo das consideragdes levantadas, pode-se perceber que
muitos dos aspectos expostos para andlise ndo tinham sido
observados anteriormente para a escolha de um objeto de
aprendizagem, quando era utilizado. E que, por mais que
alguma recomendacdo seja feita de maneira especifica, seja
por faixa etdria, ou conhecimentos especificos, ¢ muito
importante observar o perfil dos usuarios € o quanto eles ja
possuem acesso aquele contetdo; pois nem sempre a
recomendacdo estabelecida serda o real, aquilo ¢ uma
indicag@o.

Pode-se destacar que alguns aspectos nos OAs sdo
caracteristicos da pedagogia como ciéncia de investigacdo.
Entre eles o delineamento de objetivos para alcangar o
conteido ou matéria que estda sendo trabalhado e a
valorizagdo de atividades interativas que possibilitem o aluno
visualizar o resultado ao finaliza-las.

J& OAs que proporcionam atividades que estimulem a
realizagdo de desafios a partir de problemas, envolvendo
experiéncias dos seus usuarios e criando grupos de discussdao
(forum, wikis) s@o mais motivadores no que refere-se a
andragogia. Os adultos preferem construir, criar novas
possibilidades, portanto ¢ essencial oferecer materiais
adicionais que possibilitem a pesquisa e construgdo do

conhecimento com o professor.

Objetos de aprendizagem que possuam uma interface com
cores de contraste, letras de tamanho maior e contetdos
divididos em forma de textos curtos privilegiam a
gerontogogia. Também ¢ importante nestes OAs a
apresentacdo de objetivos do tema tratado e sua utilidade na
vida dos seus usuarios, bem como o uso de atividades que
desafie a comunicagdo e interacdo entre usudrios da mesma

idade. [8].

Existe uma gama de OAs disponiveis na rede e espagos
proprio para busca, como € o caso dos repositorios de OAs.
Os repositorios de OAs estdo cada vez mais presentes nas
praticas pedagogicas de busca de materiais suplementares a
aprendizagem e pode-se encontrar materiais de qualidade para
todas as faixas etaria. No entanto, o professor deve ter a

consciéncia de que antes de utilizar determinado objeto de
aprendizagem ¢ necessario realizar uma avaliagdo de acordo
com os objetivos tragados na sua pratica pedagdgica. [8].

Os repositdrios mais conhecidos e utilizados na regido Sul do
Brasil sdo: RIVED- Rede Interativa Virtual de Educagio
(http://rived.mec.gov.br/), CESTA - Coletdnea de Entidades
de Suporte ao uso de Tecnologia na Aprendizagem
(http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA) e  MERLOT -
Multimedia Educational Resources for Learning and Online
Teaching (http://www.merlot.org/).

Portanto, ¢ possivel e imprescindivel avaliar o objeto de
aprendizagem mais adequado e adaptado as necessidades,
conhecimento, habilidades e os contextos de aprendizagem
para cada faixa etaria. Cada sujeito/individuo possui sua
concepcdo de mundo e, por conseguinte sua interpretagao;
possui um modo proprio de observar, perceber e questionar
dentro do seu contexto historico cultural.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo pretendeu trazer discussdes sobre os fatores
atrelados a proposi¢do e construgdo de interfaces digitais
voltados para a educagdo levado em conta aspectos
motivacionais e criativos, que sdo complexos ja que varios
aspectos e fatores estdo envolvidos.

A concep¢do que se tem ainda € arraigada a aspectos técnicos
de design, desconsiderando, em muitos casos aspectos
motivacionais criadores. A possibilidade de intera¢do de uma
equipe interdisciplinar, multidisciplinar na construcdo de
interfaces digitais faz-se essencial para que possibilitasse o
embargo de erros que acontecem por ndo considerar outros
aspectos além dos técnicos, principalmente em interfaces
voltados para a educag@o.

O despertar da criatividade por parte do usuédrio esta
relacionado com a motivagdo pessoal, por mais que ela
apareca de maneira inconsciente. E necessario que uma
interface digital planejada possibilite este despertar, que seja
instigante, estimulante, interativa na medida mais adequada.

E como saber se medida ¢ esta? Pode-se ter boas pistas
quando se sabe a que se destina.

Tanto a criatividade quanto a motiva¢do aparecem como
sendo vitais para o desenvolvimento de uma pratica educativa
enriquecedora e inventiva. Tanto a motivagao e a criatividade
sdo influenciadas pelas interfaces utilizadas nos objetos de
aprendizagem. Se na construgdo da interface digital ndo
houve uma preocupagdo com elementos de usabilidade,
navegagdo, conteido acessibilidade e interatividade podera
acarretar a desmotivacdo dos alunos em aprofundar sobre o
tema, tornando-se um ciclo vicioso.

O uso de alguns pardmetros para analise de OAs podera
possibilitar ao educador uma andlise mais critica Mas para
isso depende nossas novas perspectivas tanto no campo
educativo quanto no das tecnologias e as relagdes entre elas.
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E a delineac@o de possiveis critérios de analise dos objetos de
aprendizagem e suas interfaces digitais. Desta forma a
motivagdo e a criatividade estdo atrelados a este processo de
analise.
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