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Abstract. Learning Objects (LOs) are digital elements that need to meet a
number of technical and pedagogical quality, for this reason, the steps of the
methodology (MCOAI) seek to meet these quality from conception to
publication of LOs. This paper presents a methodology and a comparative
analysis between methodologies of learning objects in order to identify that
the process to attend the technical and pedagogical development process of
LO. The proposed methodology is supported by a management tool for LO
development and integrated in the Learning Objects Repository for the
Informatics field (ROAI) of UDESC University.

Resumo. Os Objetos de Aprendizagem (OAs) sédo elementos digitais que
precisam atender uma série de caracteristicas técnicas e pedagodgicas, por
este motivo, as etapas da metodologia (MCOAI) buscam atender estas
caracteristicas desde a concepcao até a publicacdo dos Bss. artigo
apresenta uma metodologia, e uma analise comparativa entre as metodologias
de objetos de aprendizagem, buscando identificar os meios que contribuem
para atender as caracteristicas técnicas e pedagdgicas no processo de
desenvolvimento do OA. A metodologia proposta € apoiada por uma
ferramenta de gerenciamento para o desenvolvimento de OA e integrada ao
Repositério de Objetos de Aprendizagem para a area de Informatica (ROAI)
da UDESC.

1. Introducao

Objetos de Aprendizagem (OAs) se tornaram utensilios de apoio ao ensino e a
aprendizagem (SANTOS E LEITE, 2010). Com o tempo estes OAs foram se tornando
cada vez mais complexos, demandando alguns requisitos diferenciados e a avaliacdo de
suas caracteristicas. Segundo Ferlin (2009), as diversas caracteristicas atribuidas a estes
conteudos sado divididas em duas areas especificas: Técnicas e Pedagogicas. Para
atender estas necessidades instituicbes de ensino e demais organizagces de
desenvolvimento de software tém buscado na engenharia de software, metodologias de
desenvolvimento para a constru¢ao destes objetos.

Neste contexto, foi desenvolvida uma metodologia para a construcédo de objetos
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de aprendizagem, no qual o processo de engenharia tem como seu diferencial buscar
atender caracteristicas técnicas e pedagogicas, da concepc¢ao a avaliacdo do OA.

A metodologia proposta € apoiada por uma ferramenta (sistema web) de
desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Interativos (OAIls) e integrada ao
Repositério de Objetos de Aprendizagem para area de Informatica (ROAI), da
Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), do Departamento de Ciéncia da
Computacgao (DCC).

Este artigo foi organizado da seguinte forma: a secéo 2 do artigo conceitua objeto
de aprendizagem e descreve suas principais caracteristicas técnicas e pedagogicas. Na
secao 3 sdo apresentados os trabalhos relacionados, discutindo algumas das principais
metodologias para construcdo de OAs. Na secéo 4 € apresentada a metodologia proposta
para construcao de objetos de aprendizagem interativos (OAls), assim como a descricao
do sistema web que suporta a metodologia proposta. Finalizando a se¢éo 5 apresenta a
conclusao e os trabalhos futuros, seguido das referéncias bibliograficas.

2. Objeto de Aprendizagem

Segundo Wiley (2000) o OA € qualquer recurso digital que possa ser reutilizado em
diferentes contextos de aprendizagem. Os OAs possuem diversas caracteristicas, que de
acordo com Ferlin (2009) séo divididas em duas areas: Pedagdgicas e Técnicas.

As caracteristicas pedagdgicas estao relacionadas com a concepc¢ado de objetos que
facilitem o trabalho de professores e aprendizes, visando a aquisigdo do conhecimento
(Menezes et al, 2006). O quadro 1 destaca algumas das caracteristicas pedagogicas de
acordo com o0s respectivos autores.

Quadro 1: Caracteristicas Pedagdgicas

Caracteristica Conceito Autor

Interatividade Sistema oferece suporte as concretizagdes e acfes mentais. Assis e Abar (2006)

Autonomia Recursos de aprendizagem que proporcionem a autonomia, | Ramos e Santos (2006)).
incentivando a iniciativa e tomada de decisao.

Cooperacgéo Os usuarios trocam idéias e trabalham coletivamente sobre @ Ramos e Santos (2006
conceito apresentado.

Cognicéo Refere-se as sobrecargas cognitivas colocadas na memoria doFebre et al (2003)
aprendiz durante a instrugdo.

Afeto Esta relacionado com sentimentos e motivagdes do aluno com sRamos e Santos (2006).
aprendizagem e colegas.

Ja as caracteristicas técnicas referem-se, por exemplo, as dimensbdes de
padronizacado, classificagdo, armazenamento, recuperagdo, transmissao e reutilizacao
dos OAs (Silva e Costa, 2004). Na literatura sédo encontradas diversas caracteristicas, o
guadro 2 descreve algumas destas caracteristicas técnicas.

Quadro 2: Caracteristicas Técnicas

Caracteristica Conceito Autor

Adaptabilidade Representa a potencialidade de um objeto de aprendizagem sgr Mendes et al,
adaptavel a qualquer ambiente de ensino (2005)

Agregacéo Recursos podem ser agrupados em conjuntos maiores de conte®&lbs e Costa (2004
incluindo estruturas tradicionais de cursos.

Classificacéo Permite a catalogacdo dos objetos auxiliando na identificagdo doQuinton (2007)
mesmos, facilitando o trabalho dos mecanismos de busca.

Digital No computador é trabalhado digitalmente. Santanche (2008)

Durabilidade Continuar usando recursos educacionais mesmo quando a basg Febre et al (2003)
tecnoldgica muda, sem reprojeto ou recodificacéo.

Interoperabilidade Implica em utilizar os OAs em diferentes locais, independente deQuinton (2007)
ferramentas ou plataformas.

@CBIE 2012, Rio de Janeiro-RJ



23° Simposio Brasileiro de Informatica na Educacéo (SBIE 2012)

Reusabilidade Representa a potencialidade de um objeto ser usado em difergntantanché (2008)
tematicas e para diferentes propésitos na aprendizagem, nao
exclusivamente para o qual foi concebido

Essas caracteristicas sdo determinantes para reconhecer se um OA é de qualidade
para O processo ensino-aprendizagem, sendo requisitos importantes a serem
considerados durante a sua concepcao (especificacao) e avaliagéo.

A metodologia proposta neste trabalho aplica-se para Objetos de Aprendizagem
Interativos mais especificamente os classificados por Carvalho (2009), como ativos.
Pois o foco da metodologia esta voltado para avaliagdo da eficiéncia (processo), eficacia
(produto) e satisfacao na perspectiva do usuario.

3. Comparacéao entre metodologias de construcédo de OAs

Assim como no desenvolvimento de software voltado as mais diversas éareas, o
desenvolvimento de OAs requer um cronograma bem definido e organizado de
atividades, com intuito de otimizar o trabalho das equipes envolvidas neste processo
(MONTEIRO et al, 2006).

Diversas instituicbes tém buscado criar/adotar uma metodologia para construcao
destes artefatos digitais. Lucena (2011) realizou um estudo de algumas destas
metodologias disponibilizadas na literatura. O quadro 4 (Lucena, 2011) apresenta um
comparativo dos trabalhos analisados, especificando o numero de metodologias
pesquisadas, a denominacdo da metodologia, a instituicdo que definiu a metodologia, a
utilizacdo de alguma ferramenta de autoria, nUmero de etapas da metodologia, a relacao
com algum LMS, a geracao de um padrao de integragdo com ambientes computacionais
e se a metodologia € nacional ou internacional.

Quadro 4: Metodologias para a Construcdo de OAs

N° Metodologia Instituicdo Ferramenta de| Qtd. de | Atrelada a | Garante E Nacional?
Autoria Etapas LMS?'? Padr&o?
ADDIE Univ. Porto eXe-learning 5 SCORM Nao
MACOBA Univ. Politecnica de 5 IMS-LD Nao
Aguascaliente
3 CETL Univ. Metrop. de| Reload Editor 5 N&o

Londres; Univ. de
Cambridge; Univ. de

Nottingham
4 MEAMOA UFRGS eXe-leaning 4 Moodle/ SCORM Sim
Pbworks

5 Aprendizagem | UFPB Flash+HTML+ | 6 Sim
Significativa XML
Propria UENP Adobe Flash 4 Sim
RIVED SEED Adobe Flash 6 Sim
PROPOSTA UDESC Livre 6 ROAI Sim

No estudo de metodologias para construcdo de OAs, € interessante destacar a
existéncia de trés itens especificos: Mapa conceitual, Mapa navegacional e Storyboard.
A importancia deste ultimo em uma metodologia destaca-se, inclusive, por ser o foco
principal do trabalho apresentado por Oliveira, Amaral e Bartholo (2010), da UENP.

E valido também notar o uso de um storyboard nas metodologias para construgéo

! Learning Management Systems, conhecido como LMS, ou Sistema de Gestao de Aprendizagem (SGA), sao
softwares desenvolvidos sobre uma metodologia pedagdgica para auxiliar a promoc¢éo do ensino e aprendizagem
virtual ou semipresencial
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de OAs do RIVED, Rived, (2010) e da metodologia proposta na UENP. Ao estudar a
metodologia com foco na aprendizagem significativa, Monteiro et al., (2006), da UFPB,

€ possivel perceber também que o recurso Storyboard poderia ser agregado, se algumas
modificagOes fossem realizadas. Neste caso, muitas atividades acontecem em paralelo,
e seria preciso modificar a ordem de algumas atividades, por exemplo, adicionando o
Storyboard no inicio do processo. Assim, o inicio do desenvolvimento seria atrasado um
pouco, mas em contrapartida o controle de erros poderia ser facilitado e a necessidade
de corregoes, reduzida.

Nas metodologias MEAMOA (Amante e Morgado, 2001) e ADDIE (Mustaro et al.,
2007), também apoiam a importancia do Storyboard em sua metodologia para
construcdo de aplicacdes educativas.

A metodologia MACOBA, descrito por Arteaga et al. (2005), € um caso
internacional citado, todavia, em seu estudo foi possivel perceber que para aplica-la,
seria necessario que os envolvidos no desenvolvimento do OA dominassem
conhecimentos técnicos de engenharia de software como: processos e ferramentas de
analise e projeto de software. Assim eles teriam capacidade de modelar o OA nos
padroes da metodologia. Apesar de este modelo valorizar os aspectos da engenharia de
software, sua proposta vai contra uma das consideracbes deste trabalho, que visa
facilitar a participacdo de profissionais néo técnicos (equipe pedagdgica, por exemplo)
no processo de construcao dos OAs.

Ja a metodologia MEAMOA, descrita por Fléres, Rockenbach, Reategui (2010),
ganha destaque por varios motivos. Ao estuda-la, concluiu-se que ela é de faclil
adaptacdo, podendo agregar-se um Storyboard na sua etapa de planejamento. Além
disto, ela cita o uso da ferramenta eXe-learnig, para criacdo de OAs na éarea de
matematica. Utiliza-se de recursos da ferramenta intitulados iDevices, 0s quais vao
compor as unidades de aprendizagem. O fato de a metodologia MEAMOA se preocupar
em disponibilizar os objetos padronizados no padrao SCORM2, é bastante valido, pois
este padréo vai conferir a caracteristica de interoperabilidade do OA.

A analise das metodologias e o estudo de Lucena (2011) com foco nos Objetos de
Aprendizagem do tipo Animacdo forneceu embasamento para definir as etapas e
caracteristicas da metodologia proposta por este trabalho. A metodologia proposta neste
trabalho € descrita no oitavo item do quadro 4. Comparando-se as caracteristicas dos
trabalhos apresentado com a metodologia proposta, pode-se citar as seguintes
contribuicdes: (i) a metodologia busca atender as caracteristicas técnicas e pedagogicas
na concepcao e avaliagdo do OA, (ii) visa facilitar a especificagdo do OA (processo de
analise e projeto) por parte da equipe pedagdgica.

4. Metodologia para Construcao de Objetos de Aprendizagem Interativos
(MCOIA)

A partir da analise realizada entre as metodologias para construcdo de OAs, foi
possivel criar uma metodologia com base nas tradicionais da area de engenharia de
software, porém contando com a iteratividade do processo. Ela consiste em dois pontos
principais: (i) a definicdo das equipes pedagdgicas e técnicas; e (ii) a especificacdo e

20 SCORM, ADL (2008), é uma especificacdo que determina como empacotar e estruturar o material didatico. Além
disso, a especificacdo também permite que se especifique sequéncias e restricdes para apresentacao do material, por
exemplo, baseando-se em resultados de questionarios dentro do préprio objeto.
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desenvolvimento do OA.

A metodologia proposta pressupde que existam duas equipes trabalhando no projeto
de OAs: (i) uma equipe técnica; e (i) uma equipe pedagdgica. A equipe técnica é
composta por profissionais que tenham uma base de conhecimento em programacéo e
dominam as ferramentas de desenvolvimento que permitem a interatividade nos OAs,
tais como Synfig Studio, Adobe Flash, Java, entre outras. A equipe pedagodgica é
composta por profissionais que dominam a area de conhecimento abordada pelo OA
(professores conteudistas), possibilitando a especificacdo do conteudo que o OA deve
possuir e também a avaliacdo da sua qualidade.

O desenvolvimento do OA € baseado em 6 etapas: (i) Analise, (ii) Projeto, (iii)
Implementacao, (iv) Submisséo, (v) Avaliacdo e (vi) Publicagdo. Como a equipe
pedagogica deve ser formada por professores conteudistas da area em que consiste 0 OA
a ser desenvolvido, eles sdo responsaveis pelas etapas de Andlise e Projeto. Esta equipe
€ responsavel pelo Design Instrucional do OA e construcdo do Mapa Conceitual,
Storyboard e Mapa Navegacional. A equipe técnica é responsavel pela etapa de
Implementacéo, ou seja, em desenvolver o OA ativo com base na especificacdo gerada
pela equipe pedagdgica. Com o desenvolvimento finalizado a equipe pedagodgica deve
submeter o OA ao repositorio ROAI Apos completar o processo de desenvolvimento, o
OA deve ser submetido ao repositorio ROAI por parte da equipe pedagogica.

A figura 1 apresenta o0 modelo da metodologia proposta. As trés ultimas atividades
sao suportadas pelo Repositorio de Objetos de Aprendizagem para a area de Informatica
(ROAI) da UDESC.

M| | Analise Professor E\;)— Projeto Professor Py
conteudista & contendista &
O Definigdo das metas. estratégias didatico- Organizagédo dos conceitos e proposigbes do OA, <3
A pedagogicas, conteldos que o OA pode abranger, e construgdo dos roteiros e das rotas de navegagao ' (
I os envolvidos na produgio e avaliagio do OA das cenas do OA.
1 |
M| | Implementacéo Tecnico £ Revisdo Professor e
G conteadista @&
[
O Desenvolvimento do OA conforme a especificagdo <:> Testes e avaliagdo das caracteristicas do OA
A || solicitada especificadas
I
|
Submissao Professor oy v Avaliagdo Avaliador &\ Avaliador #%
contendista ) : Teécnico 45 Pedagdgico’
Submeter o OA no ROAI informando os metadados Avaliagdeo das caracteristicas técnicas e pedagdgicas = —~
exigidos do OA

Publicagao
ROAI 2
Caso seja aceito, o OA € publicado automaticamente

pelo sistema

Figura 1 — Etapas, papéis e atividades envolvidos na MCOAI

4.1Etapa de Andlise

O detalhamento do escopo do OA é€ iniciado nesta etapa, que € a base para fornecer
suporte para construi-lo de forma a garantir as seguintes caracteristicas pedagdgicas:
interatividade, autonomia, cooperacéo, cognicao, afeto.

Nesta etapa, sdo definidas as metas, as estratégias didatico-pedagdgicas, aos
conteudos que o OA pode abranger, e os envolvidos na producao e avaliacdo do OA.
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A definicdo dos envolvidos na metodologia quanto a equipe técnica e pedagdgica é
fundamental. E necesséario envolver mais dois professores (obrigatoriamente exclusos
das etapas iniciais de concepcao do OA, pois estes irdo atuar como avaliadores, na etapa
de avaliacao).

Como instrumento fundamental para gerenciar o conteudo abordado pelo OA, o
Design Instrucional é utilizado nesta etapa fornecendo apoio no processo de construcao,
execucdo e avaliagdo. De acordo com Filatro (2008), o design instrucional é definido
como o0 processo (conjunto de atividades) para identificar um problema (uma
necessidade) de aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solucao para este
problema. Para organizar os elementos basicos do processo educacional, Filatro (2008)
propde a Matriz de Design Instrucional (MDI) que é utilizada por Vahldick e Knaul
(2010) na Ferramenta Web para Gerenciamento da Producdo de Objetos de
Aprendizagem. A MDI organiza as informac¢des dividindo-as por unidade de
aprendizagem, que possuem 0s elementos necessarios para o processo de ensino-
aprendizagem. Cada unidade de aprendizagem é atbmica, possibilitando ser tdo extensa
quanto um curriculo de um curso ou curta como uma atividade de aula (VAHLDICK e
KNAUL, 2010). A figura 2 apresenta a MDI que permite ter uma visao panoramica de
cada unidade de aprendizagem, com as colunas representando as informacdes a serem
fornecidas sobre cada unidade de aprendizagem.

Unidades | Objetivos Papéis Atividades g;‘:ia:;: @ Ferramentas Conteddos Avaliagao

7\
1 o que se espera de Respectivamente, carga
cada unidade horéria e distribuigao no

t
Objetos de
2 aprendizagem, URLSs &
arquivos externos
unidades elementares do Quem faz 0 qué 1
processo de a fim de alcangar
ensinolaprendizagem os objetivos \

e

Servigos usados critérios para verificar
durante as atividades [ $€ 0s objetivos foram
de aprendizagem e atingidos

|

Figura 2 — Matriz de design instrucional [Adaptado por (VAHLDICK e KNAUL, 2010)]

A MCOAI adapta o processo do Design Instrucional através de um sistema de
recomendag&o para orientar o professor conteudista, durante sua execucgéo, fornecer as
informacdes necessarias para produzir um OA que atenda as caracteristicas pedagdgicas
da Avaliacao.

A aplicabilidade dos Sistemas de recomendacdo contemplam diversos dominios
como comeércio eletrénico, entretenimento, area educacional, usando diferentes técnicas
para a geracdo das recomendacfes. De acordo com Ricci et al.(2011, p.1) os Sistemas
de Recomendacédo (SR) séo ferramentas e técnicas que providenciam sugestdes de itens
a serem uteis para os usuarios, sendo que as sugestbes estdo relacionadas a varios
processos de decisado, tais como 0s itens a comprar, que tipo de musica para ouvir, ou
quais sdo as ultimas noticias para ler. Barcellos et al. (2007) afirmam ainda que os SR
sdo utilizados para identificar os usuérios, armazenar suas preferéncias e recomendar
itens que podem ser produtos, servicos e/ou conteudos, de acordo com suas
necessidades e interesses.

Segundo Schafer (2000, apud Barcellos et al., 2007) a estrutura dos sistemas de
recomendacdo é dividida em quatro processos: identificacdo do usuario, coleta de
informacdes, estratégias de recomendacéao e visualizacdo das recomendacodes.
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A estratégia de recomendacéo adotada pela MCOAI é de filtragem de informacéo,
baseada em combinacdes em uma abordagem hibrida, partindo do processo de
identificacdo do usuario, que consiste na coleta dos dados sobre os usuarios que estéo
relacionados com o ROAI. Com as informagfes sobre o usuario, as recomendacdes sao
baseadas através de itens ja utilizados pelo usuério (Filtragem baseada em conteudo) e
itens semelhantes que outros usuarios da mesma Area/Colec&o fizeram uso no passado
(Filtragem Colaborativa).

4.2 Etapa de Projeto

E nesta etapa que se concentram os detalhamentos especificos do OA. Utiliza-se as
ferramentas sugeridas por Oliveira, Amaral e Bartholo (2010), que s&o: Mapa
Conceitual, Storyboard e Mapa Navegacional.

O Mapa Conceitual é onde o conteudista ira preencher os temas que deverdo ser
abordados no OA. Novak (2002, apud Lucena 2011) conceitua mapa conceitual como
sendo uma forma de organizacdo hierarquica dos conceitos e proposicdes que
representam a estrutura de conhecimento e experiéncias adquiridas pelo aprendiz.

O Storyboard é a ferramenta de construcéao e visualizacdo de roteiros, e define o
que serd composto em cada cena: falas, personagens, observacdes, titulo da cena, tipo
de acéo e sugestao de imagens.

O Mapa Navegacional € o mapa de navegacdo que demonstra as rotas de navegacgao
das cenas do Storyboard. Ele influencia a caracteristica pedagdgica autonomia e deve
possibilitar alternativas de navegacéo que ndo causem duvidas no usuério na utilizagédo
do OA.

Estes trés instrumentos associados com o Design Instrucional serdo a principal
fonte de documentacédo do OA gue dara suporte na implementacdo do mesmo, com o
suporte do sistema de recomendacéo (SR).

4.3 Etapa de Implementacao

A equipe técnica é responsavel pela etapa de implementagdo. Nesta etapa, o
responsavel podera utilizar a ferramenta que Ihe for mais adequada, desde que esta seja
capaz de gerar um Objeto de Aprendizagem Interativo nos conformes da especificacao
solicitada. Apos a implementacdo do OAI, o técnico (desenvolvedor) envia o software
(OAl) produzido para o conteudista, e este ird avaliar se o OA estad atendendo as
caracteristicas por ele especificadas. Caso esteja de acordo, o conteudista inicia a etapa
de submissdo. Caso contrario, ele pode iniciar a metodologia para especificar as
mudancas desejadas.

4.4 Etapa de Submissao

Na etapa de Submissédo, o conteudista ira submeter o OA no sistema, informando os
metadados exigidos. Nesta etapa, ocorre a integracdo do sistema com o DSpace. O OA
entdo segue para a etapa de avaliagdo, onde serd avaliado pelos professores
selecionados. Em caso de rejei¢do, retorna-se a etapa inicial (analise e projeto), caso
contrério, entra-se na etapa de Publica¢cdo, onde € disponibilizado para uso no ROAI.

4.5 Ferramenta
A ferramenta estd em desenvolvimento, na forma de sistema web, tendo como base
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a metodologia definida, utiliza das tecnologias JSP e PostgreSQL. No sistema, é
possivel encontrar as 3 etapas da metodologia, Andlise, Projeto e Implementacédo, pois
as fases de Submisséo, Avaliacdo e Publicacdo ja estdo presentes no Repositorio de
Objetos de Aprendizagem para a éarea de Informatica - ROAI
(http://roai.joinville.udesc.br).

Através do uso da ferramenta, o professor conteudista (gerente do projeto) inicia a
etapa de analise, informando no sistema as metas, as estratégias didatico-pedagdgicas, a
area/colecdo que o OA pode abranger, e os envolvidos na producdo do objeto (equipe

pedagogica, equipe técnica e dois avaliadores). Para isso é utilizado o Design
Instrucional, sendo necessario o preenchimento da matriz de design instrucional.

Apods a etapa de andlise, o professor conteudista dara inicio a etapa de projeto, onde
ele iniciara a criacdo do mapa conceitual, que define os conceitos que sao abordados no
OA e serve de orientacao para os envolvidos nesta atividade (SANTOS, RAPKIEWICZ
e WIVES, 2008). A proxima atividade é a criagdo do Storyboard onde sé&o
desenvolvidos quadros representando os elementos fundamentais do OA (AMANTE E
MORGADO, 2001). Na sequéncia, € criado o Mapa Navegacional (SANTOS,
RAPKIEWICZ e WIVES, 2008), que organiza de maneira visual a sequéncia que as
cenas deverdo ser implementadas/apresentadas. Ao terminar de elaborar o mapa
navegacional, um e-mail é enviado para a equipe técnica informando que ela pode
iniciar a implementacao da animacéao (OA).

A ferramenta permitird que o técnico tenha acesso a documentacdo que foi
estruturada na etapa anterior, pela equipe pedagogica. Esta documentacdo compde-se do
Mapa Conceitual, Storyboard e Mapa Navegacional que auxiliardo o desenvolvimento
do OAIL. No momento em que o OAI estiver finalizado, o técnico envia o OA para a
equipe pedagogica.

ApoOs o processo de revisdo a equipe pedagogica dara inicio a submissdo do OA.
Esta parte da ferramenta sera integrada ao repositorio ROAI. Sera exibida a tela de
submissdo do OA no ROAI, onde o usuario preenchera os metadados do objeto e o
enviara para o repositorio. Apoés isto, o0 OA sera avaliado pelos dois membros definidos
inicialmente para esta atividade, ou seja 0 avaliador técnico e pedagogico. Caso o OA
seja aceito sera automaticamente publicado no ROAI, caso contrario, 0 objeto sera
reprovado. Quando reprovado, o OA é excluido do repositério e € enviada uma
mensagem ao conteudista (autor) do objeto de aprendizagem.

Para implementar a ferramenta proposta, € preciso considerar as limitacdes
impostas pela plataforma sobre a qual o ROAI encontra-se implantado, o DSpace,
(DSPACE, 2009). Esta plataforma € desenvolvida com a tecnologia Java Server Pages
(JSP), conferindo interoperabilidade entre plataformas de sistemas operacionais. Assim,
tem-se como principais limitagdes: (i) o uso de PostgreSQL como banco de dados, o
qual ja é utilizado pelo DSpace; e (ii) o desenvolvimento usando a tecnologia JSP (Java
Server Pages), permitindo assim, a portabilidade entre plataformas.

5 Conclusao

Este artigo descreveu uma metodologia cujo principal objetivo é atender as
caracteristicas técnicas e pedagogicas da concepcdo a avaliagdo do OA, contribuindo
para a qualidade e diminui¢do do retrabalho durante o seu desenvolvimento. Também é
descrito um sistema web que esta sendo desenvolvido para suportar a metodologia
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definida.

A metodologia é composta de 6 etapas (Analise, Projeto, Implementacéo,
Submissao, Avaliacdo e Publicagdo), no qual o processo de engenharia busca agilizar e
facilitar a especificacdo do OA (processo de andlise e projeto) por parte da equipe
pedagodgica. Para a criacdo dessa metodologia foi realizado um levantamento de
informacfes sobre caracteristicas dos objetos de aprendizagem, metodologias mais
relevantes para construcdo de OAs e suas relagdes. Que possibilitou o conhecimento a
respeito das principais tendéncias no desenvolvimento de OAs.

A metodologia definiu um modelo conceitual para o processo de desenvolvimento
do OA e sua instrumentacdo esta em desenvolvimento (sistema web). O sistema web
dara suporte as trés etapas iniciais da metodologia, desta forma havera integracéo deste
sistema com o ROAI que integra as etapas de Submissao, Avaliacdo e Publicacdo. O
principal elo de ligacdo entre os dois sistemas € a base de dados compartilhada e a etapa
de Submissao que integra os dois sistemas.

Como trabalho futuro deverao ser feitas avaliagdes ergondémica e de usabilidade da
metodologia e da ferramenta, para identificar ndo conformidades com base nha
usabilidade e com énfase na acessibilidade. Analise do perfil dos usuarios conteudistas e
melhoramentos das orientacdes (técnicas empregadas) do sistema de recomendacao,
além da andlise das ferramentas de autoria para constru¢do de OAs e sua integracdo a
metodologia proposta.
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