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Abstract. Thispape presents a Learning Object (LO) which aims to fadlitate the unde standing
of theoretical concepts relatedto classical sociology. Given that the discipline of sodology is
still enmerging in school curriculum of high school lacks interactiveleaming resources. TheLO
developd conssts of a timelinein which the student mug associate chronologically the thinkers
with certain fundamerdl ideasrelatedto histheay. This LO hastwo versions, oneto beused as
a practical activity in the classroomandthe otherbeingan evaluatie instrument.

Resumo. Este artigo apresentaum Objeto de Aprendizagem (OA) que tem por obijetivo facilitar
a conpreersao de coneudostedricos reladonadcs a Socblogia classica. Tendoemvista quea
disciplina de Sciologia est4 ainda se consolidando no curriculo exolar do Ensno Médio,
carece derecursos didéticosinterativos. O OA desenvolido congste emuna linha do tempona
gual o edgudant deve assocar de forma cronoldgica deerminado pensador com ideias
fundamatais relacionadasa sua teoria. Este OA possui duas versdes, umapara ser utilizada
cono atividadepratica em sala deaua e a outra sendoumingrumenb avaliativo.

1. Intr oducéo

Os reaursos digitais interativos proporcionam beneficios para o processo de ensino e de
aprerdizagem ao passo que atraema atengao dos alunos e os motivam a realizar invegigacdese
experimentos relacionadss a contelda curriculares [Silva e Melo 2013] A disciplina de
Saciologia ainda esta se consolidando no curriculo do Ensno Médo e carece degesreaursos,
visto que os alunos do Ensino Médo tém um perfil diferente dos alunos do Ensino Supetior.
Aindaqueexistam algunsrecursos digitais para esta disciplina nos principas repositérios, todos
enwlvem apenas vides ou sugesdes de textos, sites e livros [Leite, Hubler e Junior, 2013;
Peeira, 2009}

Este artigo apresenta o deenvolvimento de uma Linha do Tempo interativa na forma de
Objeto de Aprendizagem (OA) para a disciplinade Sociologia do Ensino Médio, descrito atraves
do padi&o OBAA [Vicari etal. 2010] A congrucdo do recur® did&ico naformade OA se vale
dos bereficios proporcionados por ele, como reusabilidace e portablidade, e isto judifica a
escolha do deenvolvimento dege recur® como ta [Wiley 2000}

2.A Linhado Tempo

O OA foi desenvolvido em Java e consiste em uma linha do tenpo na qud devem ser
associados os principais autorescom paavras-chave relacionadas a sua contribuicdoa Sociologia
de forma cronoldgica. Tarto os auoresquanto as pdavras-chave sdo apresentadasembaralhadas
aousuaiio quando inicia-se o OA (Figura 1).
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Desnvolveu-& o OA em duas moddidades. (i) atividade,na qud o usuaro associa 0s
autaes com suas contribui¢cdes na linhado tempo e ao findizala sGo apreentadcs em verde
seus acerps e em vermelho seus erros; e (ii) avaliaga, na qud aofindizaro OA apresenta-se a
nota do usu&io de acado com seusernos e acertos. Além disso, pama que fosse possivel ao
professor adcionar novo contelidb ao OA (autaes e pdavras-chave) e acanpanhar o rerdimento
dos alunos na moddidade de avdiagép, foi de®nvolvida uma interface pam manipular os
arquivos XML quearmazenam edas informagdes

Figura 1. Autor es e infor magdesque devem ser reIaC| onadasna Imha do tempo (exemplo selecionando
autor es localizados entre os anas de 18 e 1900

3. Conclusédo

Este artigo apresentou um novo recurso didatico interativo pama a area de Sociologia
(disponivel em www.vhflabscom.br/projetos.html). Alunos da disciplina de Sociologia de uma
turma de Ensgno Médo fardo uma avaliagdo do mesno regpondendo a um questiondrio, através
do qud poderaser avaliado como 0s alunos receleram o recurso, identificar necessidaces de
adapago e perceber osimpactos dasuadtilizago.
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