Ferramenta Web para Gerenciamento da Producéo de
Objetos de Aprendizagem

Adilson Vahldick?! 2, José Carlos K naul?

Departamento de Sistemas de Informacéo
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC)
Centro de Educagdo Superior do Alto Vae do Itgjai (CEAVI) — Ibirama, SC — Brasil

2Departamento de Sistemas e Computacao
Universidade Regional de Blumenau (FURB) — Blumenau, SC — Brasil

{adi | sonv77, jckr.knaul}@nmail.com

Abstract. This work presents an environment for planning, tracking, revising,
distributing and generating learning objects, evolving users like developers
and content teachers. The environment uses the instructional design matrix for
content organization. The development roles and responsibilities following the
Sophia Process principles. The environment is a web application developed
with technologies that permits yours use like a desktop application.

Resumo. Este artigo apresenta uma ferramenta desenvolvida para plangjar,
acompanhar, revisar, distribuir e gerar objetos de aprendizagem, envolvendo
usuarios como desenvolvedores e professores conteudistas. Ela se utiliza do
conceito de matriz de design instrucional para a organizagao do contetido. Os
papéis e responsabilidades durante o desenvolvimento seguiram os principios
do Processo Sophia. A ferramenta é uma aplicacdo web desenvolvida com
tecnologias que conduzem a sua utilizag&o tal como uma aplicacéo desktop.

1. Introducéo

A tecnologia de informagdo abriu novos caminhos para a educagdo a distancia,
permitindo a sua popularizagdo. Nessa direcéo, observa-se a preocupagdo em produzir
materia instrucional baseado para a internet. Iniciamente qualquer tipo de material
pode ser disponibilizado para o aprendizado, tal como um PDF ou uma apresentacéo do
Power Point, produzida pelos proprios professores.

Com o amadurecimento das préticas de ensino a distancia, junto da evolugdo das
tecnologias de informagéo e a disseminagdo de padres internacionais, oS materiais
instrucionais tomaram novos rumos. Atualmente, considera-se que 0 materia
instrucional — também chamado de Objeto de Aprendizagem (OA) — deva prover mais
interatividade e capacidades adaptativas que reflitam as caracteristicas cognitivas e o
progresso do aprendiz. A partir desses requisitos, conclui-se que novas competéncias e
conhecimentos sdo salutares na producdo de OA e com isso, o trabalho de
simplesmente transpor o conteido pelo proprio professor esta aquém do que se espera
dos novos objetos de aprendizagem.

Entram em cena 0 pessoa técnico para dar apoio na programagdo e design do

OA.. Para garantir a produtividade e o foco na producao, € preciso manter a coordenacéo
entre as atividades de todos os integrantes, em combinagdo com o esperado pelo



idealizador do materia instrucional. Andlogo a um processo de desenvolvimento de
software, a construcdo de OA segue por algumas etapas. concepcao, projeto,
implementacdo e distribuicdo. Alguns trabalhos propem um modelo de processo de
desenvolvimento de material instrucional, tal como o modelo ADDIE (Mustaro et al,
2007), o Processo RIVED (RIVED, 2010), e o Processo Sophia (Pessoa e Benitti,
2008). O Processo Sophia € estruturado em trés fases (projeto, desenvolvimento e
distribuicdo) e envolve alguns atores como o coordenador, o professor conteudista, 0s
desenvolvedores, web tutores e alunos.

Na fase de projeto do material instruciona € determinado o que ensinar, métodos
de como ensinar, e situacdes para aplicacdo desses métodos. Essa atividade é chamada
de projeto instrucional (Reigeluth, 1999 apud Wiley, 2000). Filatro (2008) apresenta a
Matriz de Design Instrucional (MDI) como uma ferramenta para atividade de
projeto. Nessa matriz sdo identificados elementos como os contelidos, os objetivos de
aprendizagem e atividades a serem realizadas. As atividades dos membros da equipe
seguem essa matriz.

Com base no Processo Sophia e na Matriz de Design Instrucional, apresenta-se
nesse trabalho um ambiente desenvolvido para o gerenciamento das atividades de
construcdo de OA. Na proxima secdo o trabalho é melhor contextualizado, e nas duas
Ultimas secOes é apresentado o trabal ho desenvolvido e as consideracOes finais.

2. Fundamentacéo Tetrica

A definicdo classica de Objetos de Aprendizagem (OA) € “entidade, digital ou
ndo digital, que pode ser usada, reusada ou referenciada durante o ensino com suporte
tecnolégico ” (IEEE, 2007). David Wiley — um papa no assunto — em uma palestra no
SBIE 2008, defendeu que o foco na producéo de OA deve ser na sua reusabilidade. Um
OA deve ser usado e passivel de reuso em contextos nem pensados inicialmente para
ele. Para dar o0 suporte nessa reutilizagdo, os objetos precisam ser interpretados e
processados por diferentes ambientes de aprendizagem. Nesse sentido, existem padrbes
internacionais, tais como Learning Design (IMS, 2010b), SCORM (ADL, 2010) e
Common Cartridge (IMS, 2010b) para descrever e empacotar os OAS, possibilitando
gue ambientes entendam seus objetos, e integrem com a base de dados existente, e
permitindo a interoperabilidade entre eles. Além dos ambientes, também se torna
essencial a existéncia de ferramentas de autoria para esses formatos, e pode ser
constatada a riqueza de opcdes, citando algumas, MOS Solo (MindOnSite, 2010),
Reload (Reload, 2010), Trident (JCA Solutions, 2010) e CourselLab (WebSoft, 2010).

A interoperabilidade € um requisito para permitir a reusabilidade. Porém, mais
importante que isso, € a aprendizagem que o material oferece. Para tanto, € importante
manter coeso os objetivos, o conteldo, e a avaliacdo do aprendizado. Existem varias
metodologias de projeto instrucional que descrevem como organizar, particionar e
conduzir o aprendizado. Merrill (2002) efetuou um estudo com oito metodologias e
concluiu que: (i) o aprendizado acontece quando os estudantes resolvem problemas do
mundo real, (ii) o conhecimento atual é usado para fundamentar o novo assunto, (iii) o
novo conhecimento € apresentado e aplicado ao aluno, e (iv) ao final é integrado com o
conhecimento ja existente.

A Matriz de Design Instrucional (MDI), proposta por Filatro (2008), organiza
todas essas informacfes de uma forma tabular, dividido por unidades de aprendizagem.
Cada unidade contém o0s elementos necessarios para O processo  de



ensino/aprendizagem. A unidade € atdmica e pode ser tdo extensa quanto um curso, ou
t&o curta quanto umaaula. A MDI especifica as unidades de aprendizagem, assim como
fornece 0 seu sequenciamento. A Figura 1 apresenta uma panoramica da MDI, com as
colunas que representam os dados a serem fornecidos sobre cada unidade de
aprendizagem.
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2.1.2.

2.1.3.

2.1.1. Figura l. Matriz de design instrucional

De acordo com a Figura 1, uma unidade de aprendizagem visa um ou mais
objetivos educacionais, com o0 conteido a ser aplicado, e instrumentos de
avaliacdo para verificagdo dos objetivos alcancados. Existem uma ou mais
pessoas que assumem algum papel e desempenham atividades para alcancar os
objetivos. A unidade possui uma duragdo e pode se encaixar dentro de um
cronograma de utilizagdo. Por fim, pode ser necessaria a utilizacdo de alguma
ferramenta pelo aluno.

O Processo Sophia (Pessoa e Benitti, 2008) € um processo de producédo de
objetos de aprendizagem composto por trés etapas. Projeto (definicdo da
estrutura do OA, midias e conteidos, plangamento das atividades e
cronograma), Desenvolvimento (producdéo do OA) e Distribuicéo
(disponibilizaggo do OA com empacotamento SCORM, seguido de sua
avaliacdo pelos usuarios). Também foram definidos os papéis e
responsabilidades para as atividades. coordenador (levantamento dos requisitos,
plangjamento pedagdgico e coordenacdo da equipe), professor conteudista
(especificagdo e elaboracdo do contelido), designer (desenvolvedor de midias
como ilustragdes e animacgdes), programador (implementacdo de situagcbes no
OA através de linguagens de programacdo), web tutoria (orienta os alunos e
avalia 0 objeto) e alunos (acesso e uso do OA).

3. Ferramenta Desenvolvida

A ferramenta foi desenvolvida com base no Processo Sophia e na Matriz de Design
Instrucional. A ferramenta ndo contempla as atividades de avaliacdo do OA por parte
dos aunos e web tutores, logo, sdo definidos somente quatro tipos de atores.
coordenador do projeto, professor conteudista, programador e designer. Manteve-se as



trés etapas (Projeto, Desenvolvimento e Distribuicdo).

A producdo do OA na ferramenta € centrada na MDI, porém difere um pouco da
proposta de Filatro (2008). A MDI de Filatro considera ajudar a fornecer informagdes
para os usuarios do material instrucional, por exemplo, professores e alunos. Como o
foco daferramenta agui desenvolvida € no gerenciamento da producéo do OA, o aluno e
professor usuarios do material sdo desconsiderados. Logo, colunas como papéis,
ferramentas e periodo foram suprimidas, e a coluna atividades foi convertida para
aplicar-se as tarefas que o aluno desempenhara durante a utilizagéo do OA.

A Figura 2 apresenta os atores e suas atividades na etapa de projeto. O
coordenador cria um projeto (atividade 1) na ferramenta e o professor conteudista
preenche a MDI desse projeto, especificando as unidades de aprendizagem (atividade
2). A Figura 3 ilustra a pagina da aplicagdo onde pode-se observar 0 conjunto de
unidades de aprendizagem. A Figura 4 apresenta a pagina de edicéo de uma unidade de
aprendizagem, onde devem ser preenchidos os campos nhome da unidade, uma breve
descricdo da unidade, e a duracéo para sua execucdo pelo aluno. Além disso, a unidade
possui objetivos educacionais, quais as possiveis atividades o auno devera realizar,
conteldos e os instrumentos de avaliacdo (teste de multipla escolha, testes de
verdadeiro\falso, associacdo e correspondéncia, entre outros). Observa-se esses itens de
acordo com aMDI de Filatro (2008).

Coordenador

1. Criar projeto fre o eceeoreaces 3. Criar roteiro “; 4. Definir tarefas ---------- :

. A A Y
e Tarefas
v v L

2. Criar unidades
de aprendizagem

Professor conteudista
Figura 2. Atores e atividades na etapa de projeto



Matriz de Design Instrucional

Unidades de Aprendizagem

| Induir /) Editar [%] Remover

Nome Status Descrigio

1 Wicrosef PowerPoint Aberta Leccionagdo da ferramenta PowerPaint.

I}uragﬁu (minutos) Roteiro Unidade

70 [ 5. Roteiro

Figura 3 — Pagina com a Matriz de Design Instrucional

| Cadastro de Unidades de Aprendizagem

Nome:
Microsof PowerPoint

Descricdo:
Leccionagdo da ferramenta PowerPoint.

Duragdo (minutos):
70

Objetivos || Atividades || Conteldos || Avaliacdo

Descrigdo: Descrigio

Apresentar a ferramenta aos alunos.
Demonstrar exemplos.
Realizar atividades.

Avaliar a atividade desenvolvida.

[ D' Salvar ] [Q Remaover ]

[ W Salvar ] [!J Cancelar ]

Figura 4 — Pagina de edicdo da unidade de aprendizagem

Com base nas informagdes da unidade de aprendizagem, o coordenador elabora
o roteiro da unidade (na Figura 2, a atividade 3). Esse roteiro determina a composiGao
das paginas da unidade: quais sdo0 os elementos textuais e graficos, quais sdo as



interacdes, o didlogo dos personagens, descreve a interface e o fluxo de navegacéo
dessas paginas. A Figura 5 ilustra a pagina de edicdo de roteiros. Nessa versdo da
ferramenta, o roteiro é produzido textualmente, mas pretende-se com as novas versoes
disponibilizar outras formas de elaborar, como por exemplo, com diagramas de fluxos e
storyboards.

Além disso, o coordenador determina que tarefas (atividade 4) devem ser
realizadas pelos programadores e designers para completar a producdo da unidade de
aprendizagem. Na parte inferior da pagina (Figura 5) observa-se a area de edicdo das
tarefas, onde € especificado um titulo para a tarefa, uma descricéo, a data de entregae o
usuario responsavel pela sua execucao.



Cadastro de Roteiro e

Script:
Il r u/ A A ¥ | =

i Roteiro PowerPoint

Curso PowerPoint - 12 edicdo.

* Andlise histérica da ferramenta

* Apresentacio da ferramenta com todas as funcionalidades
* Demonstragdo de exemplos

* Realizac8o de atividades

* Avaliacdo das atividades desenvolvidas

* Conclustes

Tarefas
Titulo: Titulo Data Entrega ~ Responsavel
Criar apresentacdo sobre as funcionalidades da f...  10/11/2009 fabi
. = c )
Descrig’fn: Criar apresentacdo exemplo 151142009 fabi
Criar loge do curso 2001172009 joac

Data Entrega:

Data Entrega 4
Responsdvel:
Selecione o Responsave v

[ P Salvar ] [Q Remaover ] - m

[ W Salvar ] [ﬂ Cancelar ]

Figura 5 — Pagina com a edi¢do do roteiro da unidade de aprendizagem

As etapas e atores envolvidos na fase de desenvolvimento estdo ilustrados na
Figura 6. Primeiramente os desenvolvedores verificam as tarefas que precisam executar,
e assumem alguma delas (atividade 5). A Figura 7 ilustra a pagina onde o
desenvolvedor consulta todas as tarefas em aberto alocadas para ele, e tem a
possibilidade de selecionar uma delas para assumi-la.



Desenvolvedor (designer/programador)

5. Assumir tarefas »| 6. Finalizar tarefa

Coordenador :
I > Tarefas

Y

8. Disponiblizar unidade

7. Revisar tarefa - I el ]

Professor conteudista gresernense e i

h 4

9. Validar unidade
de aprendizagem

Figura 6 — Atores e atividades na etapa de desenvolvimento

Tarefas

E Assumir Tarefa

Tarefas
Nome Projeto Nome Unidade Titulo Descricio Status Data Entrega Responsdvel
Curso Microsoft Office  Microsof PowerPoint Criar apresentacio sobre os principios d...  Necessério a criacio dea...  Aberta 10/11/2009 fabi
Curzo Microsoft Office  Microsof PowerPoint Criar apresentacio das funcionalidades Necessdrio a criaco dea...  Aberta 10/M11/2009 fabi
Ocorréncias Tarefa
Data Ocorréncia Usudrio Descricio Observacio
02811/0200 fabi Tarefa Aberta

Figura 7 — Pagina para consulta e assuncdo de tarefas

Durante a tarefa o desenvolvedor consultard o roteiro da unidade e produzira
algum tipo de artefato (paginas HTML, arquivos de midia, executavel, etc). Na
finalizacdo (atividade 6) o desenvolvedor faz o upload dos arquivos produzidos para
atender a tarefa. O coordenador baixa os arquivos e confere as tarefas dos
desenvolvedores (atividade 7). De acordo com o resultado, o coordenador pode reabrir a
tarefa explicando os problemas encontrados, ou defini-la como concluida.

Quando todas as tarefas plangjadas da unidade forem concluidas, € possivel ao
coordenador disponibilizé-la (atividade 8) para que o professor conteudista possa



validé-la (atividade 9). Durante essa atividade, o professor confere se os objetivos de
aprendizagem definidos para a unidade foram cumpridos (Figura 8). Caso o professor
concluir que algum dos objetivos ndo foi atendido, ele fornece uma explicacdo para que
0 coordenador possa tomar providéncias para atender todos os objetivos. Essas
providéncias provavelmente resultardo na alteracdo do roteiro e cadastro de novas
tarefas para os desenvolvedores.

Objetivos da Unidade de Aprendizagem ¥

Objetivos

V| Awaliar a atividade desenvolvida.

| Apresentar a ferramenta aos alunos.
Demonstrar exemplos.

| Realizar atividades.

[ W Salvar ] [u Cancelar ]

Figura 8 — P4gina para determinar os objetivos atendidos pela unidade

A etapa de distribuicdo do Processo Sophia é parcial mente incorporado na etapa
de desenvolvimento com a atividade de validacdo pelo professor conteudista. Porém,
N&o existem recursos para que outros tipos de usuérios possam registrar suas avaliacoes
sobre 0 OA. Além disso, a ferramenta permite que a unidade de aprendizagem, ou o
projeto inteiro, sgja empacotado como um contelldo SCORM.

4. Consideracgdesfinais

A contribuicdo desse artigo estd em aertar quanto a importancia do gerenciamento das
atividades na producdo de OA e na demonstragéo da viabilidade em oferecer um
ambiente para isso, envolvendo conteudistas e desenvolvedores.

Assim como no desenvolvimento de software, também € produtivo manter o
controle sobre o processo de desenvolvimento do OA. Ferramentas convencionais de
projeto e acompanhamento ndo atendem as propriedades particularidades na producdo
de material que sgja utilizado no contexto educacional. O contetdo, as atividades e os
instrumentos de avaliacdo devem ser direcionados para 0 cumprimento dos objetivos de
aprendizagem planejados pelo professor.

A Matriz de Design Instrucional é uma forma de organizar a estrutura de um
curso por unidades, relacionando os objetivos educacionais, atividades, conteidos e
instrumentos de avaliagio dessas unidades. E facilmente assimilavel por um
conteudista, pois sempre ele precisa concentrar-se nesses pontos para a producdo de seu
material instrucional.

A ferramenta aqui apresentada centra-se nessa matriz: o conteudista especifica
as unidades, e o coordenador distribui as tarefas aos desenvolvedores de acordo com
essas unidades. Ap6s o coordenador organizar o material produzido e disponibilizar ao
conteudista, esse ultimo valida o material de acordo com os objetivos previstos para as
unidades. As atividades do processo foram inspiradas no Processo Sophia, que ja esta



sendo aplicado em uma instituicéo de ensino.

A ferramenta carece de melhorias para complementar o processo. Por exemplo,
se faz necessario um controle de versdes tanto para 0 processo de construcdo gquanto
para manutencdo. Durante a construcéo o OA pode ser entregue e evoluido em partes,
atendendo um processo iterativo e incremental. Com o uso do OA, o professor pode ter
chego a conclusdo que o objeto precisa ser complementado ou dividido. Logo, a
ferramenta poderia incorporar recursos para manter o ciclo de vida completo do OA,
mantendo o seu historico, paratornar a evolugdo rastreavel.

Através das figuras apresentadas no artigo, pdde-se observar a presenca de
componentes visuais que remetem a uma interface rica, diferente da forma tradicional
de aplicacOes web. A aplicacdo foi desenvolvida em Java com o framework Google
Web Toolkit (0 mesmo utilizado pelas aplicacdes da Google como o Docs e 0 Gmail)
em conjunto com o framework Ext-JS gque permite uma aparéncia mais sofisticada.
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