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Abstract. This paper presents a framework to support reflection on the process
of learning object production. It is the result of the triangulation of related
practices obtained from a literature review (systematic and mapping reviews),
from observations and from interviews with members of nine Brazilian
learning objects production centers. The format of the framework was based
on a consolidated software engineering solution used by companies to qualify
their software production process. The framework application was carried out
in four production centers, demonstrating positive results for its capacity of
self-reflection and incentive to carry out new practices. We hope the results
could help both beginner and consolidated centers to qualify their processes
through the self-reflection.

Resumo. Este artigo apresenta um framework para apoio a reflexdo sobre o
processo de produgdo de objetos de aprendizagem, resultado da triangulagdo
de praticas pertinentes relacionadas ao tema obtidas a partir de uma revisdao
de literatura (incluindo uma revisio e um mapeamento sistemdtico), de
observagoes e de entrevistas com integrantes de nove centros brasileiros de
produgdo de objetos de aprendizagem. O formato do framework foi baseado
em uma solugcdo consolidada da Engenharia de Software, adotada por
empresas para qualificagdo do processo de produgdo, e sua aplica¢do foi
realizada em quatro centros de produgdo, demonstrando resultados positivos
quanto a capacidade de autorreflexdo e incentivo a realizacdo de novas
praticas. Espera-se que os resultados apresentados possam auxiliar tanto
centros que estdo iniciando esse processo quanto centros que jd possuem suas
praticas consolidadas, mas ainda assim possam qualificar seus processos.

1. Introducao

Segundo Carneiro e Silveira (2012), objetos de aprendizagem sdo “quaisquer materiais
eletronicos (como imagens, videos, paginas web, animacdes ou simulagdes), desde que
tragam informagdes destinadas a constru¢do do conhecimento (conteudo autocontido),
explicitem seus objetivos pedagogicos e estejam estruturados de tal forma que possam
ser reutilizados e recombinados com outros objetos de aprendizagem (padronizacdo)”.
Para apoiar o desenvolvimento desses recursos, diferentes processos de producio tém
sido propostas [Braga et al. 2013; Kemczinski et al. 2012; Monteiro et al. 2006; Moraes
et al. 2011]. Ao analisar esses processos, observa-se que, ao utilizarem, como base,
abordagens proprias da producdo de software, muitas adaptagdes necessitaram ser
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realizadas para comportar os aspectos pedagogicos inerentes a producao desses recursos
educacionais.

Considerando a complexidade desta tarefa [Braga et al. 2013], inumeras
dificuldades sdo encontradas nesse processo, como o atraso na entrega devido ao
retrabalho na produgdao [Santos 2009], a entrega de objetos sem as expectativas
previstas [Romero et al. 2009], ou, mesmo, a produ¢do de objetos ndo consistentes
[Silveira e Carneiro 2012]. Assim, de modo a buscar uma solu¢do para apoiar o
processo de producdo de objetos de aprendizagem, foram analisados trabalhos de
pesquisa relacionados ao tema, iniciativas consolidadas na area de Engenharia de
Software para qualificagdo da capacidade de desenvolvimento de software, como o
CMMI e o MPS.BR [Kalinowski 2010], além da realizagdo de entrevistas com
participantes de centros brasileiros produtores de objetos de aprendizagem.

Este artigo apresenta o resultado desta pesquisa, o framework QPPOA,
destinado a apoiar a reflexdo sobre as praticas realizadas por centros de producdo de
objetos de aprendizagem, abordando a producdo independente do tipo de objeto de
aprendizagem desenvolvido, tamanho das equipes envolvidas, tecnologia adotada ou
tipo de metodologia de produgdo utilizada. Sdo apresentados, também, resultados da
analise do framework com quatro centros de producdo de objetos de aprendizagem.

O restante do artigo esta organizado da seguinte forma: a se¢do 2 introduz a
metodologia de pesquisa aplicada; na se¢dao 3 € apresentado o framework QPPOA e a
secdo 4 a analise de sua aplicacdo; por fim, a se¢dao 5 apresenta as consideragdes finais,
além das limitagdes da pesquisa, contribuigdes e perspectivas de trabalhos futuros.

2. Metodologia

A producdo de objetos de aprendizagem ¢ uma tarefa de natureza
interdisciplinar [Monteiro et al. 2006] envolvendo um trabalho colaborativo entre
equipes multidisciplinares [Braga et al. 2013]. Primeiramente, buscou-se investigar
processos de produgdo utilizados por pesquisadores brasileiros, sendo identificados 14
artigos citando 10 processos. Em busca de uma maior compreensdo das praticas
adotadas neste processo, foi realizada uma revisdo de literatura mais abrangente —
incluindo uma revisdo ¢ um mapeamento sistematico. Na revisdo sistematica, foram
selecionadas 39 publicagdes internacionais, das quais foram extraidas informacgdes
sobre etapas, atividades, papéis, artefatos e sistemas envolvidos na producao de objetos.
J& no mapeamento, foram selecionadas 205 publicagdes, das quais se buscou
compreender o panorama brasileiro de producdo de objetos, incluindo praticas e
metodologias adotadas nesse processo.

De modo a capturar uma perspectiva pratica do processo de produgao, buscou-se
por centros de producdo de objetos de aprendizagem. Foram identificados 17 centros
ativos e foi possivel realizar as entrevistas com 9 deles. O escopo dos centros de
producdo entrevistados englobou caracteristicas abrangentes, sendo a producao nestes
centros diversificada entre tipos de objetos produzidos, nimero de papéis envolvidos e
tipos de metodologias adotadas na produ¢do. E o conjunto de entrevistados incluiu 8
coordenadores, 4 desenvolvedores, 1 designer instrucional e 1 analista.

Por meio de uma entrevista semiestruturada, buscou-se abranger todo o processo
de producao, incluindo a experiéncia do entrevistado, o processo de produ¢do seguido,
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as formas de registro de atividades e os papéis envolvidos. Para a analise dos dados,
optou-se por utilizar a metodologia de pesquisa Grounded Theory [Corbin e Strauss
2008], adotando as entrevistas como fonte primaria de dados e as publicagdes e
observagoes do pesquisador como fontes secundarias para triangulagao de dados.

A partir da aplicacdo desta metodologia sobre os dados, foram realizadas as
codificacdes aberta, axial e seletiva dos dados, dando origem a categorias, hipoteses e
inter-relacdes entre elas. Com base nessa analise, foram elaboradas teorias sobre as
praticas realizadas na producdo de objetos de aprendizagem. Essas teorias foram
segmentadas em duas dimensdes de analise: praticas especificas por etapa de produgdo
e praticas aplicaveis ao processo de producdo como um todo. A compilagdo dessas
teorias deu origem ao framework proposto, o qual contém 22 praticas.

O processo de aplicacao do framework em centros de produgdo envolveu a auto
avaliagcdo dos centros referente a aderéncia das praticas por eles realizadas, contrastadas
com as praticas previstas no framework. Além disso, houve uma entrevista
semiestruturada discutindo a aplicagdo. Ao todo, 4 centros de produgdo fizeram a
aplicacdo, em um total de 5 representantes (em um centro houve a aplicacdo por 2
representantes). A primeira aplicacdo - andalise piloto - foi realizada presencialmente e
as demais de modo remoto: o framework foi enviado por e-mail e, apos sua aplicagdo,
foi realizada a entrevista.

3. Framework QPPOA

Esta se¢do descreve o framework concebido para a apoiar a reflexdo sobre as praticas
realizadas durante o processo de produgdo de objetos de aprendizagem. Elas foram
segmentadas entre as cinco etapas do processo, além de um conjunto que € aplicavel ao
processo como um todo (Figura 1).

Cada pratica do framework contém a descricdo de seu proposito, atividades
envolvidas, além de sugestdes e comentarios sobre como aplica-la. A seguir elas estdo
apresentadas de forma resumida, com a descricio de cada pratica e as atividades
relacionadas, de acordo com a respectiva etapa'.

Praticas

Requisitos

Andlise

Design

Desenvolvimento

Avaliacdo

I

I

I

T
Investigacdo do
problema de
aprendizagem

Definigéo do objetivo
pedagégico

Definigdo do
cronograma

Produgéo de um
protétipo executavel

Avaliago técnica

Identificagéo das
caracteristicas do
publico alvo
T

Contextualizagio do
assunto

Elaboragao da
identidade visual

Implementagéo
do objeto

Avaliacdo pedagégica

Especificagio inicial
dos conteudos

T
Selegdo da
tecnologia a ser
utilizada
I

Storyboarding

Reunides de
acompanhamento

Avaliagdo com
alunos

Levantamento de ideias

Estruturagéo do objeto

Anélise de viabilidade

Capacitagdo da equipe / Revisdo permanente do objeto de aprendizagem /

Acompanhamento préximo da produgéo de objetos / Documentagao da produgao de objetos

Figura 1. Praticas do framework.

https://drive.google.com/file/d/0B7TH8IbJMINjSRVQ5Z2VjWXVRU1E/view?usp=sharing.

O detalhamento completo das praticas e seu protocolo de aplicagdo pode ser acessado em
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3.1. Etapa de Requisitos

O objetivo desta etapa ¢ realizar um levantamento sobre o publico alvo e dificuldades
de aprendizagem que guiem a especificacdo inicial, além de ideias para enfrentar tais
obstaculos (Tabela 1).

Tabela 1. Praticas da etapa de Requisitos e suas respectivas atividades.

Investigagao do
Problema de
Aprendizagem

Identificacdo, por parte dos professores, de dificuldades de
aprendizagem em determinados contetidos; Percep¢do, por parte
do professor ou equipe pedagdgica, que uma abordagem interativa
relacionada a determinado conteudo melhoraria a compreensdo do
aluno, superando determinada dificuldade.

Identificagdo das
Caracteristicas do

Elaboracao do perfil do aluno (idade, género, preferéncias, etc.);
Consideracao da acessibilidade dos recursos a estes alunos, sendo

Publico Alvo o recurso disponivel em qualquer local e para qualquer pessoa.

Especificagao Organizacdo de materiais e informagdes relacionadas, como pré-
Inicial dos requisitos, sobre o contetdo do problema identificado;
Conteudos Apresentacdo, por parte dos professores, dos materiais a equipe

pedagdgica e técnica sobre o tema abordado.

Levantamento de
Ideias

Apresentagdo, pela equipe técnica de ideias sobre recursos
tecnologicos, e apresentacdo das limitagdes técnicas das ideias,
incluindo narrativas, navegacao, design e tecnologias; Debate de
ideias sobre como apresentar o contetildo em forma de objeto.

3.2

Etapa de Analise

O objetivo desta etapa ¢ investigar os requisitos elaborados, resultando num esbogo
inicial do objeto com seu contetdo contextualizado, estruturado, além da escolha da
tecnologia adotada com sua viabilidade de producao (Tabela 2).

Tabela 2. Préaticas da etapa de Andlise e suas respectivas atividades.

Definigao do Justificativa do motivo da constru¢do do objeto de aprendizagem;

Objetivo Descricdo do objetivo pedagdgico; Descri¢do do publico alvo e

Pedagogico quais dificuldades o objeto busca solucionar.

Contextualizagdo | Criagdo de situagdes-problema com base nos problemas

do Assunto identificados; Contextualizacdo das situacdes com um desafio,
estudo de caso, etc.; Escolha de personagens e elementos ludicos.

Selecdo da Apresentacdo de modelos pré-existentes de objetos, de modo a

Tecnologia exibir as possibilidades dos recursos; Exposicao das limitagdes e

Utilizada possibilidades das tecnologias selecionadas.

Estruturacao do Defini¢do dos principais elementos do objeto, tais como

Objeto personagens, animagoes, videos, etc; Estruturacido e decomposi¢do
dos principais conteudos do objeto de aprendizagem.

Analise de Avaliagdo de viabilidade, pela equipe técnica, das atividades

Viabilidade propostas no estruturacgao inicial do objeto; Defini¢do do reuso de
elementos no objeto.
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3.3  Etapa de Design

O objetivo desta etapa ¢ a elaboragdo do roteiro final (storyboarding) do objeto,
juntamente com sua identidade visual e cronograma das tarefas (Tabela 3).

Tabela 3. Praticas da etapa de Design e suas respectivas atividades.

Defini¢ao do Identificacdo de tarefas concorrentes e dependentes; Defini¢dao

Cronograma dos papéis responsaveis pelas tarefas; Estipulagdo de prazos e
encadeamento das tarefas.

Elaboragao da Elaboracdo dos principais elementos de design; Prototipacdo de

Identidade Visual | baixa fidelidade para validacao; Validacao da identidade visual.

Storyboarding Estruturacao dos contetidos; Orientagdes sobre eventos dindmicos
dos contetidos € animacoes.

34 Etapa de Desenvolvimento

O objetivo desta etapa ¢ a prototipagdao e implementagdo do objeto, incluindo revisdes
ciclicas e reunides de acompanhamento (Tabela 4).

Tabela 4. Préaticas da etapa de Desenvolvimento e suas respectivas atividades.

Producao de um Implementacdo dos principais elementos do objeto;

Protétipo Executdvel | Validacdo do prototipo.

Implementacao do Implementacdo incremental do objeto; Revisdes ciclicas de

Objeto qualidade.

Reunides de Exposicao do progresso, por parte dos desenvolvedores, das

Acompanhamento suas tarefas; Analise das dificuldades e realizacdo de ajustes,
por parte da coordenacdo, na distribuicdo de tarefas;
Documentagdo do progresso das tarefas e dificuldades
encontradas.

3.5  Etapa de Avaliacdo

O objetivo desta etapa ¢ verificar se 0 objeto produzido atende as especificacdes em
aspectos técnicos e pedagdgicos, incluindo uma avaliag¢do piloto com alunos, de modo a
validar a eficacia do objeto em auxiliar o processo de aprendizagem (Tabela 5).

Tabela 5. Praticas da etapa de Avaliacao e suas respectivas atividades.

Avaliacao Técnica Testes de unidade na implementagdo dos incrementos; Testes
de integracdo na integracao dos incrementos.

Avaliacdo Pedagogica | Avaliacdo de adequacdo do objeto a seu objetivo pedagogico;
Verificagdo da adequagdo pedagdgica do objeto de
aprendizagem as caracteristicas do publico alvo.

Avaliacao Piloto com | Coleta de dados sobre o uso do objeto pelos alunos; Analise
Alunos das dificuldades encontradas no uso do objeto; Avaliagdo da
eficacia do objeto; Documentacao da avaliagdo com alunos.

3.6  Praticas Aplicaveis ao Processo como um Todo

Estas praticas estdo relacionadas a aspectos do centro de produgdo ndo atrelados a
nenhuma etapa especifica, procedendo como principios envolvidos na produgdo de
objetos (Tabela 6).
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Tabela 6. Outras praticas e suas respectivas atividades.

Capacitacao da Capacitacao da equipe técnica sobre os conceitos envolvidos na
Equipe elaboragdo dos objetos; Capacitagdo da equipe pedagogica
sobre quais recursos sdo possiveis de se implementar.
Revisao Permanente | Verificagdo dos conteidos apdés uma determinada data;
dos Objetos de Atualizacdo de tecnologia, se verificada falta de suporte;
Aprendizagem Refinamento na programagao, tornando objetos mais modulares
e facilitando o reuso.
Acompanhamento Utilizagdo de software de gerenciamento e alocacdo de
Proximo da atividades; Realocacdo de equipe para atender as demandas
Producdo de Objetos | mais urgentes; Gerencia de conflitos de atividades e demandas.
Documentagao da Documentagdo de atas de reunides; Documentagao das ideias e
Producdo de objetos | decisdes tomadas; Documentagdao das dificuldades e solucdes
encontradas.

4. Analise do Framework

A utilizacdo do framework em centros de producdo de objetos visou analisar sua
aplicabilidade e pontos de melhoria, considerando-se, para isto, que o framework
deveria ser: compreensivel e autocontido aos participantes da avaliacdo; ter facilidade
de aplicacao; e possibilitar uma classificagdo clara de aderéncia das praticas realizadas

A aplicagdo do framework foi realizada em 4 dos 9 centros de aprendizagem
entrevistados na primeira etapa, sendo estes centros experientes na producdo de objetos
com mais de 6 anos de produgdo. O framework foi aplicado por 5 representantes de 4
centros de producdo de objetos de aprendizagem (como um dos centros possui a
coordenacdo dividida entre coordenacdo pedagodgica e técnica, optou-se por incluir
ambas). Para identificacdo dos representantes dos centros em suas avaliagdes, adotamos
as identificagdes C1, C2, C3 e C4.1 e C4.2 (sendo C4 o centro com 2s representantes).

Para avaliacdo de aderéncia das praticas, foi adotada uma adaptacao da
classificagdo SPICE [ISO/IEC 15504 2003]: Nao Atingido, pouca ou nenhuma
evidéncia de realizacdo (0 a 5% de evidéncia); Parcialmente Atingido, alguma
evidéncia e realizagdes relativas (de 15 a 50%); Largamente Atingido, evidéncias de
uma realizagdo significativa, porém com algumas fraquezas (de 50 a 85%); e
Totalmente Atingido, evidéncias de uma abordagem sistematica (de 85 a 100%).

Analisando as classificagdes dos centros sobre suas praticas, observa-se que das
22 préaticas, apenas trés delas (“Levantamento de ideias”, “Definicdo do objetivo
pedagdgico” e “Selegdao da tecnologia utilizada™) foram classificadas como totalmente
atingidas por todos os centros. E, analisando as classificagdes somadas de todos os
representantes dos centros, somam-se 13 de suas praticas como nao atingidas, 16 como
parcialmente atingidas, 39 como largamente atingidas e 42 como totalmente atingidas.
Considerando estes resultados, evidencia-se a larga experiéncia destes centros, que ja
possuem praticas consolidadas no processo de produgao.

Especificamente analisando os resultados das praticas da etapa de Requisitos, a
autoanalise dos centros sobre suas praticas gerou resultados pouco dispersos, a maioria
estando entre largamente ¢ totalmente atingido. Os representantes enfocaram a
importancia das praticas adotadas, entretanto, que algumas delas sdo realizadas
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parcialmente pelo centro de producao, sendo os professores (autores dos objetos) - que
muitas vezes sdo externos a equipe de producdo - os protagonistas dessas atividades.
C4.2 comenta esse fato: “Trabalhamos com as demandas dos professores,
assessoramos o seu trabalho de construgdo de contetidos e objetos”.

Ja os resultados da etapa de Analise foram mais expressivos, sendo a grande
maioria das praticas avaliadas como totalmente atingida. Nesse panorama, o professor
como protagonista ¢ mencionado por C3: “sdo colaboragoes pequenas, do ponto de
vista pedagogico, em comparagdo com o trabalho feito pelo professor”. Ja C4.2 cita a
presenca da orientagdo por membros especificos da equipe de producao para esta tarefa:
“Todo esse processo é orientado e acompanhado pelos orientadores pedagogicos”.

Na etapa de Design, as avaliagdes foram centralizadas em largamente atingidas,
indicando a existéncia de pontos de melhorias para atingirem a totalidade de aderéncia
sobre as praticas. Nesse sentido, C1 cita a falta de programas especificos para gerenciar
as atividades realizadas: “eu sinto falta é o uso de uma ferramenta de gerenciamento
(...) eu noto que fica muito a cargo do gerente, (...), na auséncia dele fica complicado’.
Na pratica de Elaboragdo da identidade visual, C4.1 relatou a realizacdo da pratica,
porém, ndo sendo aplicada de forma sistematica a todos os objetos: “A identidade visual
¢ sempre adaptada a demanda especifica. Marquei como largamente atingido porque
nem sempre realizamos prototipagdo ou uso de wireframes”.

A etapa de Desenvolvimento foi também classificada como largamente
atingida, indicando, a auséncia de uma sistematizagao das praticas. C4.1 comenta essa
caracteristica: “Falta uma sistematizagdo das revisoes ciclicas de qualidade”. Ja na
prototipacdo, C1 relata que mesmo com objeto bem encaminhado, a prototipacdo ¢ algo
importante: “é tanta discussdo nessa fase inicial (...) que quando ele chega nessa fase
ele ja ta pronto praticamente. O que ndo é o correto de fazer ndo, porque o correto é
ainda nos fazermos um executavel”. Como autorreflexdo de melhoria na atividade de
documentacao, C2 relata: “essa documentagdo ¢ no final e ela poderia ser feita
gradativamente.”.

Na etapa de Avaliacdo houve uma dispersdo maior entre as classificagdes,
principalmente pela falta de tempo para realizacdo de testes. Nesse cenario, C3
justificou que isto ¢ devido a pouca complexidade dos objetos, ndo havendo
necessidade de avaliacdes técnicas, e as pedagdgicas sO sdo realizadas quando ha
interesse de pesquisa com os objetos. J& C1 menciona que s6 realiza testes quando
ocorrem erros: “isso so é verificado se por ventura aparecer algum problema, se ndo
aparecer ndo é verificado”. Sobre a pratica de avaliagdo com alunos, C4.1 comenta a
classificagdo de nao atingido: “Embora ja tenham ocorrido avaliagoes com alunos, esta
pratica ndo ¢ frequente e ndo é requisito para publica¢cdo”. Por outro lado, C1 e C2
relatam a importancia dessa atividade para finalizar a produgdo dos objetos,
considerando a aprendizagem do aluno e se sua estrutura esta adequada.

Por fim, as praticas que se aplicam ao processo como um todo foram
classificadas, em sua maioria, como nao atingidas e parcialmente atingidas. Sobre as
capacitagdes, ¢ mencionado que a frequéncia delas esta diminuindo, principalmente por
serem ja experientes em seus processos. Nesse cendrio, C2 relata algumas dificuldades,
principalmente por conta da participacdo de novos professores ndo capacitados: “por
mais que a gente tenha a equipe preparada, mas ndo é facil convencer o docente,
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porque é um docente que ja vem com uma visdo sobre EaD ou objetos, como eles tem
que ser e é um pouco dificil ter que reconstruir isso e nem sempre a gente consegue’ .

Sobre a experiéncia dos centros na avaliacao das praticas por algum outro tipo
de framework, ela foi inédita para todos os centros entrevistados, tanto para experiéncia
com frameworks da Engenharia de Software quanto da producdo de objetos. O
representante C4.2 relatou o desconhecimento do uso de frameworks para qualificar o
processo de produgdo: “eu ndo conhecia. Foi a primeira vez que nos pegamos,
principalmente tdo voltado para a parte pedagogica que foi bastante interessante.”.

Questionados sobre a capacidade do framework em qualificar o processo de
producao, C1 afirmou, mencionando a abrangéncia do framework: “sim, até porque
concilia nesse framework a importdncia da Engenharia de Software e IHC, isso é
importante para o processo de desenvolvimento e vocé contemplou muito bem isso, essa
relagdo. Por muito tempo ela foi dissociada, mas ndo da mais para fazer vistas grossas
ndo, elas sdo juntas sim.”. Ja C4.2 ressalta que o framework sozinho nao ¢ uma solugao
completa para a producdo de objetos, mas que também, pode ser utilizado como um
guia para montar e avaliar o processo de producdo, servindo como ponto de
autorreflexdo: “enquanto eu respondia o teu framework eu ficava me perguntando se
nos realmente estavamos fazendo como deveria, e fiquei pensando o quanto a gente
devia mudar ou melhorar ou aperfeicoar as nossas prdticas entdo eu acho que ele

’

realmente serve nesse sentido.”.

C4.1 comenta a abrangéncia do framework: “achei bem interessante, é um
framework que cria um caminho bem claro, bem objetivo e certamente vai inclusive nos
ajudar aqui a rever o nosso processo e eu percebi que a gente faz praticamente tudo, so
que claro que nem sempre é 100% (...) serve sim, tanto para institui¢oes de pequena,
média e grande porte”. J& C3 mencionou ndo saber se qualifica o processo, apesar de
reconhecer a importancia de algumas praticas avaliadas: “ndo sei, vendo as coisas que
tem todas elas sdo extremamente importante, (...) ndo posso fazer um objeto em fungdo
de cronograma, ndo da certo, mas estrutura do objeto, andlise de viabilidade,
especificacdo, isso é uma coisa que ndo da para fazer se ndo tiver (...) sO que do jeito
que a gente aprendeu a fazer aqui com o passar do tempo é por tentativa e erro por
experiéncia.”.

Sendo a produg¢do de objetos de aprendizagem uma tarefa complexa, que ¢
realizada de diferentes formas, com diferentes tipos de demanda e equipes, houve
alguns pontos de melhoria observados pelos representantes para que o framework possa
ser mais abrangente a todos os centros. Essa evidéncia foi comentada principalmente na
necessidade de tratar melhor algumas caracteristicas, como as diferentes formas de
demanda e produgdo e interagdes entre os papeis envolvidos em cada pratica. Cita-se,
nesse contexto, principalmente o papel do professor como ora papel interno ao centro de
produgdo ora papel externo, apenas demandando a producdo do objeto.

Sobre a realizacao das praticas, um dos fatores constantemente levantado pelos
representantes dos centros foi o pouco de tempo para realizar algumas praticas,
relacionando esse fator a necessidade de uma produgdo sustentdvel e rapida para dar
conta da alta demanda. Para chegar nessa produgdo, os relatos indicam que os centros
realizaram muitas experiéncias, por tentativa e erro muitas vezes, para chegar num
processo que realize somente as praticas essenciais a producdo e que dé resultados
satisfatorios, considerando tempo, escopo e qualidade dos objetos de aprendizagem.
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Contrastando a realidade vivida pelo centro e as praticas analisadas, apenas a
pratica “Avaliagdo com alunos” recebeu criticas por ser considerada inviavel pelos
representantes do centro C4. Esse relato vem ao encontro dessa producdo sustentavel
relatada por C4.1. Esse indicio também se relaciona a caracteristica de produ¢do
seguida pelo centro, sem um publico alvo por ser multinivel para diversos publicos.
Nesse contexto, assim como foi relatado pelo C4, o framework visa formular praticas
ideais, mesmo que inviaveis a determinados centros, visto que estas proporcionam
beneficios ao integrar a percep¢ao do aluno sobre o objeto antes da finalizagdo. Ja C3,
mencionou que o framework foge um pouco da realidade vivida por conta dos tipos de
objetos produzidos e o modo de implementacio, modo individual pelos
desenvolvedores. Nesse sentido, o framework talvez ndo seja adequado para avaliar o
processo de produgdo de todos os materiais produzidos, destacando a grande variedade
de recursos que podem ser denominados objetos de aprendizagem.

De modo geral, o framework foi capaz de propiciar, aos representantes dos
centros, uma visdo geral do processo de producdo, subdividindo-o em praticas que os
auxiliam na compreensdo de grande parte das atividades relevantes que costumam ser
realizadas durante esse processo. E foi 1util, principalmente, como um material de
analise (e autorreflexdo) de cada centro sobre suas proprias atividades.

5. Conclusoes

Essa pesquisa apresenta um framework para apoiar a autorreflexdo de centros de
producdo de objetos de aprendizagem sobre as praticas por eles realizadas. Para
concepgdo do framework, foram realizados estudos tedricos e praticos que buscaram
compreender este processo como um todo.

A aplicagdo do framework trouxe um maior conhecimento das praticas
realizadas nos centros de producdo de objetos de aprendizagem. A autorreflexdo dos
centros a partir da avaliagdo das praticas, citada como uma importante ferramenta capaz
de apoiar a qualificagdo do processo de producdo, foi percebida na maioria dos centros,
de forma indireta, pela indicacao de realizacao de novas praticas, e direta, sendo citada,
por exemplo, a necessidade de rever o processo de produgdo apds o uso do framework.
Ressalta-se que o framework foi elaborado para auxiliar os centros de producao,
independente de sua metodologia, tamanho de equipe ou tecnologia adotada na
implementagdo dos objetos.

Como limitagdo da pesquisa, cita-se o escopo da fonte primaria de dados e os
centros que realizaram a avaliacdo do framework, sendo estes centros universitarios
brasileiros de produgdo de objetos com experiéncia relativamente grande neste
processo. Nesse panorama, a auséncia de informacdes e avaliagdes com centros de
producdo iniciantes (menor porte), pode ausentar aspectos importantes da produgao.

Como proximos passos da pesquisa, espera-se também realizar a aplicacdo do
framework em centros com processos menos consolidados, além de retornar aos centros
entrevistados, depois de um periodo de 6 meses, para discutir o impacto da
autorreflexdo. Além disso, cita-se a necessidade de um aprofundamento do framework
com novas praticas, além de revisdes sobre as praticas ja elencadas, indicando, por
exemplo, quais sdo os beneficios imediatos e em longo prazo de sua aplicagao.
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Espera-se que os resultados apresentados possam auxiliar tanto centros que
estdo iniciando o processo de producdo de objetos de aprendizagem quanto centros que
j& possuem suas praticas consolidadas e, por meio de autorreflexdo destas praticas,
possam qualificar seus processos.
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