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Abstract. Learning Objects (LO) are digital resources designed to help teachers to teach
concepts. However, these resources cause limitations in the teacher’s autonomy because
they have to adapt them to their needs. Besides that, the LO development processes do not
take into account the multidisciplinary of the teams that are involved in producing them. In
order to manage these limitations, this work aims to suggest a LO adaptation strategy
called Guided Customization. Besides expanding the possibilities suggested by the Open
Educational Resource Movement, this strategy widens, highly, the pedagogical
opportunities offered by these resources.

Resumo. Objetos de Aprendizagem (OA) sdo recursos digitais utilizados para auxiliar os
docentes na transmissdo de conceitos. No entanto, uma limitacdo desses recursos esta
relacionada a autonomia docente no que concerne a capacidade de adaptagdo dos mesmos
pelos professores as suas necessidades pedagogicas. Além disso, os processos de
desenvolvimento de OA ndo consideram a multidisciplinaridade das equipes que os
produzem. Para tratar essas limitagoes é proposta neste trabalho uma estratégia de
adaptacdo de OA denominada de Customiza¢do Guiada que visa expandir as
possibilidades de abertura pregadas pelo movimento dos Recursos Educacionais Abertos,
e com isso ampliar as oportunidades pedagogicas fornecidas por esses recursos.

1. Introducao
A Educagdo pode ser considerada estratégica para o desenvolvimento dos paises (HATAKKA,
2009). No entanto, segundo relatério da Organiza¢do para a Educagdo, Ciéncias e Cultura
(UNESCO), a sua efetivacdo ainda ¢ um grave problema enfrentado por diversos paises no mundo
(ALAM; ISMAIL; MISHRA, 2010; HALLAK, 1999). Diversos trabalhos indicam o uso de
tecnologias como de grande importancia nos dias atuais para auxiliar professores e alunos a alcancar
resultados efetivos (FERNANDES; COSTA, 2009; BAKI; CAKIROGLU, 2010). Nesse contexto, os
Recursos Educacionais Digitais (RED), tais como imagens, videos, hipertextos e softwares, t€ém sido
amplamente valorizados. Tais recursos agregam dinamicidade e interatividade aos recursos
tradicionalmente usados, como lapis e papel, constituindo-se uma fonte de motivacao e reflexdo de
conceitos por parte de alunos e professores. Além disso, podem ser facilmente disponibilizados e
acessados através da Internet. Por esses motivos, podem ser consideradas ferramentas efetivas de
aprendizagem.

Um tipo de RED amplamente difundido na Internet sdo os Objetos de Aprendizagem (OA)
(LONGMIRE, 2000). Para Shepherd (2000) e Willey (2001), os OA sdo aplicagdes resultantes da
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orientacdo a objetos no mundo da aprendizagem e sdo pequenos componentes reusaveis (video,
demonstragdes, tutoriais, procedimentos, histérias e simulagdes) que ndo servem simplesmente para
produzir ambientes, e sim, para desenvolver pessoas. Esse desenvolvimento ocorre porque os OA
fornecem cenarios interessantes e com isso sdo capazes de ajudar na compreensdo dos problemas e
conceitos (BAKI; CAKIROGLU, 2010).

Com base no contexto descrito, serd apresentado na subsecdo 1.1 o que motivou o
desenvolvimento dessa pesquisa bem como a problemaética tratada.

1.1 Motivac¢ao e Problematica

Segundo Baek, Jung e Kim (2008), os professores t€ém interesse em utilizar os RED em sala
da aula. No entanto, ha muitas barreiras que os impedem de utiliza-los. Para Almeida (2000) e
Pelgrum (2001) um dos maiores obstaculos diz respeito a autonomia exercida pelos professores, pois
a falta de formagao e conhecimentos pessoais tanto no dominio do computador quanto no software,
acaba por se constituir como a maior ansiedade por parte desses profissionais.

Nesse contexto de abertura e colaboracdo, surge o movimento Open Educational Resources
(OER), que compartilha dos ideais do Open Source, e defende que os RED devam ser desenvolvidos
de modo aberto e disponibilizados de forma livre. Tal movimento proporcionou avangos na forma de
pensar ¢ desenvolver RED. No entanto, ainda ha limitagdes na autonomia proporcionada por esse
movimento, haja vista que apenas aqueles que t€ém conhecimento técnico para realizar modifica¢des
em nivel de cddigo tem condi¢des de usufruir da autonomia oferecida.

Entretanto, as modificagdes a serem realizadas nos recursos educacionais, muitas vezes, sao
especificas e por isso requerem a intervencdo direta do professor. Dessa forma, a problematica
delimitada neste artigo levanta a seguinte questdo: Como produzir RED que possam ser ajustados
diretamente pelos professores, levando em consideracio o conhecimento técnico desses
profissionais, sem, no entanto, comprometer as caracteristicas pedagogicas associadas ao
recurso na sua producio?

No intuito de responder a questdo levantada, € proposta neste artigo a estratégia de
Customiza¢ao Guiada. Para viabilizar essa estratégia ¢ utilizada uma abordagem baseada em
Engenharia de Software Orientada a Modelos (Model-Driven Software Engineering - MDSE), a ser
aplicada ao processo de produgdo dos RED, mais especificamente OA do tipo animagao/simulagao.
A escolha por MDSE se deve ao fato do desenvolvimento de software ser focado no dominio da
aplicagdo, em vez de direcionado a tecnologia. Para isso, essa abordagem faz uso de mecanismos de
abstracdo, através de Linguagens Especificas de Dominio (Domain Specific Language - DSL), que
tém por finalidade suplantar as dificuldades subjacentes ao desenvolvimento desse tipo de recurso,
visto que profissionais de diferentes formagdes tais como pedagogos e especialistas de area, devem
participar desse processo.

Com base nisso, as seguintes hipoteses foram firmadas:

1) A Engenharia de Software orientada a Modelos possibilita a produgdao de um recurso
adaptavel e incrementa os mecanismos de comunicagdo entre os membros da equipe de
producao.

2) A utilizagdo de recursos adaptdveis em sala aula eleva a autonomia dos professores na
criacdo de novas oportunidades e estratégias de ensino.

1.2 Objetivos
Este artigo tem como objetivo geral propor uma estratégia de adaptacdo, denominada Customizagao
Guiada, a ser incorporada ao processo de desenvolvimento de OA, que da condigdes de ampliar tanto
a autonomia docente na criacdo de novas oportunidades de ensino, quanto a capacidade de abertura
desses recursos. E importante ressaltar, que os OA desenvolvidos a partir da estratégia proposta neste
artigo, sao denominados de objetos de aprendizagem customizaveis (OAC).

Desse modo, os seguintes objetivos especificos podem ser listados:
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e Propor uma estratégia de customizag@o na qual o professor possa, de fato, realizar adaptacdes
nos recursos sem, no entanto, interferir na qualidade pedagogica dos mesmos;

e Propor um processo de desenvolvimento de OAC que forneca suporte a producdo de recursos
customizaveis;

e Implementar uma ferramenta para permitir a automatizagdo do processo proposto para
auxiliar o desenvolvimento de OAC por parte de uma equipe multidisciplinar.

1.3 Contribuicao e Relevancia
Com base nos objetivos definidos e na problematica levantada sera descrito a seguir, um resumo das
contribui¢des alcancadas com esse trabalho.

e Proposta da Estratégia da Customizacdo Guiada: a utilizagdo desta estratégia permite que
o conceito abordado no recurso seja preservado, mesmo apo6s a adaptacdo dos mesmos, pelos
professores, a contextos e metodologias especificas.

e Utilizacdo de Engenharia de Software Orientada a Modelos na Criacdo de OA: além de
elevar o nivel de abstragdo na criacdo dos recursos, a utilizacdo de modelos possibilita a
geracdo automatica dos codigos dos recursos, que permite a preservagdo das caracteristicas
pedagdgicas descritas pela equipe de projeto.

e Desenvolvimento de uma Ferramenta para dar suporte a criacio de OA customizaveis:
como o objetivo proposto ¢ produzir um recurso que seja adaptavel pelos proprios
professores, o processo de desenvolvimento do recurso ¢ de fundamental importancia e deve
ser realizado de forma planejada. Deste modo, foi desenvolvida uma ferramenta, a ser
utilizada pela equipe multidisciplinar, para dar suporte a esse desenvolvimento.

2. Desenvolvimento e Adaptacio de Recursos Educacionais Digitais
Os diversos modelos empregados na producao de recursos educacionais t€ém de fato, inserido em seu
contexto, a preocupacao de minimizar as limitagdes enfrentadas pela equipe multidisciplinar quando
o assunto se refere a clara compreensao da documentacdo produzida e utilizada durante o
desenvolvimento do recurso.

Diante dessa situacdo, questionamentos sobre a necessidade de se desenvolver processos para
a producdo de OA podem ser levantados, haja vista que as problemadticas existentes na comunicacao
dos membros da equipe multidisciplinar ndo sdo tratadas nos processos descritos atualmente na
literatura, tais como os apresentados em ADDIE (WALL; MARCUSO; TELLES, 2006), LABVIRT
(BECERRA J. R.; SIQUEIRA, 2005), RIVED (NASCIMENTO; MORGADO, 2003), PROATIVA
(AMARAL et al, 2006), SOPHIA (PESSOA; BENITTI, 2008), DART (PESSOA; BENITTI, 2008),
LOCoMo (BALDA, 2008), dentre outros. Além disso, alguns desses processos fazem uso de
metodologias ageis como forma de dinamizar a producdo dos recursos, quando na verdade o
problema principal na produgdo dos mesmos ndo esta relacionado ao tempo destinado para
desenvolvé-lo, mas em uma correta compreensdo do que fora especificado em seu projeto.

Com relacao as ferramentas de autoria, tais como MLOATI, GLO Makerz, LOC3, RELOAD4,
Xical’, Pachyderm6, dentre outras, ¢ possivel ressaltar que a figura da equipe multidisciplinar ¢
suprimida, deixando em seu lugar a figura de um tUnico individuo interessado em desenvolver o
recurso, que na maioria das vezes ¢ o professor, permitindo, assim, que os mesmos desenvolvam

" http://www.learningtools.arts.ubc.ca/mloat.htm
? http://www.glomaker.org/

? http://loc.llas.ac.uk/

* http://www.reload.ac.uk/

> http://xical.org

% http://pachyderm.nmc.org/
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seus proprios recursos a partir de suas necessidades sem se depararem com obstaculos referentes a
programacao e/ou design.

Outro aspecto importante e que nao ¢ contemplado por tais ferramentas ¢ o desenvolvimento
de recursos passiveis de serem adaptados, pois para realizar qualquer alteracdao no recurso produzido
por essas ferramentas, muitas vezes ¢ necessario desenvolvé-lo novamente, fazendo com que se
recorra a nao reutilizagdo e o consequente gasto de tempo em uma nova produgao.

No intuito de tratar as limitagdes descritas, serd apresentada na se¢do 3, a proposta deste

artigo denominada de Customizacdo Guiada.

3. Customizaciao Guiada

Com base na politica de compartilhamento defendida pelo movimento dos Recursos Educacionais
Abertos (REA), ¢ apresentada nesta secdo a estratégia de adaptacdo de RED, denominada de
customizacdo guiada (CG). Essa estratégia visa reforcar a ideia de reutilizagdo, pois sua aplicagao
suscita a condigao de desenvolver recursos ja capazes de serem modificados no momento em que 0s
professores estdo planejando utiliza-los em sala de aula, ja que a CG nao foca somente na produgao,
mas também na utiliza¢do do recurso (Figura 1).

- RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL -

CUSTOMIZACAO GUIADA

CONCEPCAQ DESENVOLVIMENTO UTILIZACAO

Figura 1. Customizacéo Guiada no Contexto de Desenvolvimento de um RED

A CG se baseia no conceito de customizagdo apresentado em Freund (2008) como sendo uma
estratégia de adaptacdo que tem por objetivo possibilitar que os proprios clientes facam
reconfiguragdes ou ajustes diretamente na interface de um RED no intuito de adequa-lo a um novo
contexto ou as novas necessidades.

E importante ressaltar, que o termo guiada diz respeito a necessidade de se controlar a
realizagdo das adaptagdes por parte dos professores, visto que, pelo fato dos RED serem recursos que
incorporam diversas relagdes pedagdgicas na sua concepgdo, essas nao podem ser perdidas em
virtude de adaptagdes ndo controladas.

No entanto, essas modificacdes permitem levantar a discussdo sobre o tipo de alteragdo
possivel. Sendo assim, foi utilizado o conceito de potencial pedagogico e grau de liberdade (GL)
para reforcar a estratégia proposta, de modo que o primeiro diz respeito a quem ird desenvolvé-lo e o
segundo a quem ird utilizé-lo.

A liberdade atribuida ao cliente para realizar as intervengdes € baseada na ideia de liberdade
defendida pelo movimento do software livre (STALLMAN et al., 1996) que indica, sem restringir, o
tipo de modificagdo possivel a ser realizada pelo individuo em um software, dentro de uma escala de
1 a 4. Neste sentido, o presente artigo adota o conceito de GL e sua escala, em que cada um dos
niveis permite que o professor realize modificagdes que vao desde alteragdes em alto nivel (Grau 1),
como por exemplo, modificagdes simples na interface do recurso, bem como as de baixo nivel,
como, por exemplo, modifica¢des no cddigo fonte do recurso (Grau 4).

Sendo assim, ¢ apresentado na secdo 4 o processo CLAssRoOM como mecanismo para
utilizar a estratégia da CG no desenvolvimento de um OAC.
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4. CLAssRoOM no desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Customizaveis
A produgdao de OA ja existe desde meados da década de 90 e atualmente possui um nimero
significativo de recursos disponiveis. Entretanto, a producao e sua consequente reutilizagdo nao tém
acontecido de maneira satisfatoria devido a diversas limitagdes (WILEY, 2010).

Nesta secdo, sera apresentado um processo de produgdo, denominado CLAssRoOM, que
utiliza a estratégia de CG, associada a estratégia de engenharia de software orientada a modelos.

4.1. Objetos de Aprendizagem Customizaveis

Os OAC sao definidos como OA que possibilitam realizar intervengdes guiadas diretamente em sua
interface. E importante ressaltar que um OAC é um OA com permissdes de customizagio atreladas
aos elementos que compdem sua interface. A vantagem dos OAC sobre os OA ou qualquer outro
recurso empregado no contexto educacional, ¢ que a estratégia de CG atrelada ao seu
desenvolvimento permite que o professor seja sujeito da producao através das intervengdes que ele
mesmo pode realizar na interface do recurso, buscando, assim, encontrar o equilibrio entre o
conceito, o contexto e sua pratica docente. Dessa forma, as agdes de customizacdo passiveis de
serem realizadas nos elementos que compdem a interface de um OAC sdo do tipo:
habilitar/desabilitar, esconder/mostrar, editar, substituir e fragmentar.

Para uma melhor compreensao de como as agdes de customizacao atuam em um OAC, ¢
apresentado na Figura 2 o OAC Historias Fantasticas e sua forma de adaptagdo com base no grau de
liberdade do individuo. Para que as alteragdes realizadas pelo docente sejam direcionadas, os OAC
dispdem de login e senha que restringem a permissdo para alterar o comportamento dos elementos.

Dessa forma, caso o docente tenha apenas o GL 1, ele podera somente desabilitar ou esconder
algum elemento da interface do recurso. Assim, ao se logar, o recurso ¢ disponibilizado ao cliente,
com os botdes e imagens passiveis de serem desabilitados. No exemplo em questdo (Figura 2), estdo
circulados os botdes que permitem desabilitar as imagens.

Ola Garotada. Que tal escrever
histérias fantasticas ? Pronto para
comegar ?

Figura 2: OAC Histdrias Fantasticas com Grau de Liberdade 1

Se o docente possuir GL 3 ele poderéd optar também por editar um texto. O docente com GL 3
também possui liberdade para esconder ou substituir um elemento. Mas isso, assim como a acao de
esconder do GL 1, so6 serd possivel, se ela tiver sido fornecida pela equipe de desenvolvimento ainda
na fase de projeto do OAC. Outros exemplos de customizagdo com base no grau de liberdade podem
ser encontrados no endereco: https://sites.google.com/site/customizacaoguiada

A mudanga proposta pelos OAC através de adaptacdes abre a possibilidade para que novas
configuragdes dos recursos possam ser geradas. Essa abordagem ¢ um diferencial, visto que, segundo
(PETRONI; SOUZA, 2009), o docente ¢ um profissional que ndo ¢ escutado e frequentemente
colocado em xeque.

4.2. Como Construir um OAC
Como forma de mediar o desenvolvimento de OAC, ¢ apresentado nesta subsecdo um processo de
desenvolvimento, que da suporte a sua cria¢dao, denominado de CLAssRoOM.
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O Customizable LeARning Objects Model-driven (CLAssRoOM) ¢é um processo de
desenvolvimento que faz uso da abordagem orientado a modelos associado a estratégia da CG para
produgdo de OAC. A adocao dessa estratégia pode ser justificada pelo fato desta possuir ferramental
necessario para suprimir as deficiéncias descritas e, além disso, a MDSE faz uso de Linguagem
Especifica de Dominio (DSL) que por sua vez ajuda a contemplar as diferentes visdes de cada um
dos profissionais envolvidos.

O CLAssRoOM (SOUZA et al, 2010) compreende 3 etapas. Sao elas: Descricao dos
Requisitos, Desenvolvimento de Componentes Graficos ou simplesmente Modelagem e, por fim, a
Implementacdo de Ag¢des (Figura 3). Em cada uma dessas etapas ¢ gerado um ou mais artefatos que
serdo utilizados durante o desenvolvimento de um OAC.

O processo inicia com a definicdo do escopo pelo especialista de area e a descricdo dos
requisitos pela equipe pedagogica. Com base no que foi descrito, a arquitetura do OAC ¢
especificada pelos membros da equipe. Essa especificagdo ¢ construida através da notacao fornecida
pela DSL.

A arquitetura produzida pela DSL, serve de base para gerar, via regras de transformagdes,
tanto o Roteiro de Atividades, a ser utilizado pela equipe de design, quanto os templates de
implementagdo, a serem utilizados posteriormente pela equipe de programacgao para realizar ajustes

nos codigos gerados.
......................... .,D ....................
Requisitos g
H Arquitetura do

OAC (DSL)

Equipe Pedagégica

Desenvolvimento de
Compaonentes

H oteiro de
i Atividades
Graficos -t

Equipe de Design

Processo de Produgio de OAC

iy

"Banco de Componemtes

Implementacio
de Acdes

Template de
Implementacio

Equipe de Programagao

14

Executavel do
OAC

Figura 3. Processo de Producéo de um OAC

Uma vez finalizado os ajustes, as imagens que estdo no banco de componentes sdo invocadas,
para juntos, imagens e agdes, darem origem ao executavel do OAC.

Para que o CLAssRoOM fosse de fato adotado pelas equipes que desenvolvem OA, ¢
apresentado na se¢do 5 uma ferramenta para mediar o processo de producdo de um OAC,
denominada de CLO Studio.

5. CLO Studio e Autoria de OAC
O CLO Studio ¢ uma ferramenta de autoria, construida na forma de uma DSL Visual, e tem por
finalidade fornecer todas as acdes e notagdes necessarias para a autoria de OAC.

A plataforma alvo para implementa¢do do CLO Studio foi o Eclipse Modeling Framework
(EMF). A escolha de um subprojeto da plataforma Eclipse se deu por vérios fatores. Além de ser um

@CBIE 2012, Rio de Janeiro-RJ



Concurso de Teses e Dissertagdes em Informatica na Educacéo (CTD-IE 2012)

projeto colaborativo e de cddigo aberto, o Eclipse ¢ uma plataforma na qual boa parte dos
desenvolvedores tem familiaridade.

Em termos de plataforma alvo para a geracao de codigo, optou-se pela plataforma Adobe Flex.
Essa plataforma, desenvolvida pela Adobe, possui codigo aberto e permite a criagdo de aplicagdes
para dispositivos moveis baseados em i0S e Android, além de aplicagdes para navegadores Web e
desktops.

Os conceitos modelados pelo CLO Studio podem ser divididos em quatro categorias gerais:
Cenas (Scenes), Controles (Controls), Midias (Medias) e Acdes (Actions). Além da descri¢ao das
cenas, de seus componentes e agdes, também podem ser especificados no CLO Studio as Ag¢des de
Customizagao associadas a todos esses tipos de componentes.

Como um plugin do Eclipse, O CLO Studio utiliza todas as funcionalidades disponiveis por
essa plataforma e inclui alguns itens especificos. Na Figura 4 estdo destacados os itens principais
associados ao CLO Studio na perspectiva do Eclipse.

Barra de Ferramentas (A): nesta barra estdo dispostos os controles especificos do CLO Studio para
a geragdo de aplicagdes e realizacdo de transformagoes.

Paleta (B): apresenta os icones de acesso aos componentes da linguagem.

Abas de Propriedades (C): essas abas estdo disponiveis para cada tipo de componente do modelo,
apresentando informacgdes especificas desses componentes. Para cada um deles, estdo disponiveis as
seguintes abas:

e General: apresentam informagdes gerais sobre o componente, tais como Name.

e Customization: apresentam as acdes de customizagdo que estdo associadas aquele tipo de
componente, permitindo que o projetista possa consultar e escolher que operagdes de
customizagdo estardo disponiveis no OAC gerado para o usudrio.

3 b gt silimde i Sipe o RS SR — - ==
Ble [de fugue fe frogect Bun fample Mndos el

Y — [ Earmpied.clovudic. dagram

ey —

Figura 4. Interface do CLO Studio

Por exemplo, a Figura 5 mostra o projeto de uma cena no CLO Studio na qual sdo utilizados
quatro tipos de componentes, uma imagem (Imagem1), um video (Videol), um texto (Textol) e um
botdo (Botaol).
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Figura 5. Projeto de uma Cena com Varios tipos de Componentes

A Figura 6 apresenta a simula¢do da cena representada na Figura 5 no CLO Studio. Na
simulagdo, cada tipo de componente ¢ substituido por um retangulo de cor diferente. Em cada um
desses retangulos estd descrito na sua legenda o tipo de componente e o identificador do mesmo.
Assim, no exemplo, o video ¢ representado por um retangulo laranja e tema legenda Video: Videol.

T B s T e e R - ==
| A

@ D fasC s Cine/runtims- EcnsaAppicatica| LV Esemplo2/enp/essmpio2.swl

jmagu: imagar

Texial

Figura 6. Simulagdo de uma Cena com Varios tipos de Componentes

O CLO Studio ¢ uma DSL visual a ser utilizada somente pela equipe de desenvolvimento. Isso
significa que, além de fornecer um conjunto de elementos visuais com os quais OAC podem ser
descritos, essa ferramenta também oferece um conjunto de acdes que implementam todo o processo
CLAssROOM, oferecendo assim, suporte automatizado as diversas tarefas e propiciando uma maior
cooperacao entre os membros dessa equipe.

No intuito de avaliar a manipulagao do CLO Studio e a utilizacdo do OAC ¢ apresentado na
se¢dao 6, 0 modo como os resultados foram alcangados.

6. Avaliacio Empirica Qualitativa da Producio e Utilizacdo de OAC

A avaliagdo empirica Qualitativa foi aplicada tanto na fase de concepcao e desenvolvimento quanto
na fase de utilizagdo dos OAC. Na fase de concepgdo e desenvolvimento foi analisado o impacto do
processo de produgdo de OAC para as equipes envolvidas, no qual foram consideradas as interagdes
estabelecidas entre os diversos profissionais que atuam nestas equipes. Na fase de utilizagdo foram
analisados aspectos como autonomia dos professores no uso dos OAC.

A avaliacdo referente a concepcdo e ao desenvolvimento considerou trés etapas. Na primeira
avaliou-se o conhecimento do CLO Studio, na segunda a manipula¢do dessa ferramenta e, por fim,
na terceira etapa, foram realizadas as entrevistas para a coleta e analise dos dados.

Os resultados alcangados na fase de produ¢do apontaram que o uso do CLO Studio possibilita
a tomada de decisdes por parte dos diferentes desenvolvedores de forma mais homogénea, porque
todos os envolvidos no processo visualizam a mesma coisa e falam o mesmo algoritmo. Além disso,
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o CLO agiliza as modificacdes, pois através de sua capacidade de simulag¢do (Figura 6) fica facil
imaginar todo o fluxo do OA antes mesmo de produzi-lo.

No que concerne a utilizagdo, foi realizado inicialmente uma entrevista de sondagem com
professores para avaliar as experiéncias desses profissionais na utilizagdo de OA monoliticos em
suas praticas. Em seguida foi apresentado um OAC e as agdes de customizacao que eram passiveis
de serem realizadas. Por fim, seguindo algumas situacdes pré-definidas foi apresentado um OAC
para que os professores pudessem realizar as intervengdes. Apds a customizagdo do recurso foi
realizada uma nova rodada de entrevista para coletar as impressdes dos mesmos sobre a utilizacao
dos OAC nos contextos apresentados.

Com relagdo a utilizacdo, os resultados apontam que o OAC abre a possibilidade de
contextualizagdo, permitindo que o docente possa mudar os recursos para atender as necessidades do
aluno.

7. Conclusio e Trabalhos Futuros

A estratégia de CG tem por finalidade permitir que professores possam se apropriar de RED do tipo
OA e adapta-los as suas necessidades. Neste contexto, o termo "Customiza¢do" diz respeito as agdes
que poderao ser realizadas diretamente nas interfaces desses recursos de modo a produzir novas
versoes dos mesmos.

Ja o termo "Guiada" diz respeito a importincia de considerar os mais diversos niveis de
conhecimento desses professores para realizar essas adaptagdes. Assim, a criagdo de recursos com
caracteristicas de customizagdo deve ser realizada por uma equipe de producao que precisa definir
em conjunto, exatamente que acdes de customizagdo serdo "liberadas" para serem utilizadas no
recurso. Essas decisdes sobre o que disponibilizar para ser modificado ¢ que guiard as acdes dos
professores.

Dessa forma, a CG mesmo tendo como objetivo maior ampliar o nivel de abertura do recurso
para o professor, também foca efetivamente em um processo de produgdo e em uma ferramenta para
a criagdo desses recursos, visto que € na produgdo que os aspectos de customizagdo sao inseridos no
contexto dos mesmos.

Sendo assim, as perspectivas de trabalhos futuros podem ser agrupadas em trés vertentes. A
primeira ¢ a exploragdo dos conceitos de CG em outros tipos de RED, haja vista que a proposta
apresentada neste artigo tem como foco somente OA do tipo animagdo/simula¢do. A segunda diz
respeito a realizagdo de melhorias na usabilidade do CLO Studio e a terceira visa incrementar as
acoes de customizag¢do dos OAC por parte dos professores.
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