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Abstract. In the academic formation of undergraduate studeittss essential to
develop listening skills, attention and practicates during the classes. However, at
different times, there is the division of the shite attention that causes poor
academic performance. Motivated through this scendhis study aims to map and
select automatic production and publishing toolsméroperable digital educational
content during the class event. This selection atmssupport a proposal of
Pedagogical Architecture to be applied in the féamdace teaching of college
students.
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Resumo. Na formagé&o do discente é imprescindivel o desemehto de habilidades
de escuta, atencdo e praticas de anotacbes nass quiesenciais. Entretanto, em
diversos momentos, ocorre a divisdo da atencaoldeoa ocasionando prejuizos no
desempenho académico. Motivado por este cenarie, tegbalho visa mapear e
selecionar ferramentas de producdo automatica deteralo didatico digital
interoperavel durante a ocorréncia do evento altsta selecdo visa apoiar uma
proposta de Arquitetura Pedagodgica a ser aplicadaexducacéo presencial de nivel
superior.
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1. Introducéo

As instituicbes de ensino estdo recebendo um nexfil e publico composto por alunos
da Geracdo Z também conhecida caf@eneration.Esta geracdo conhecida como nativos
digitais est4 cercada por dispositivos eletroniauterconectados. Ao analisarmos a
Geracdo Z com o viés educacional, deparamos comegoirge cendrio: o educador €
formado pela remanescente Geracdo Y e esta edu¢apliitando conceitos seculares) a
pessoas da Geracdo Z que evoluem rapidamente asmaps recursos tecnoldgicos.

Os alunos da Geracdo Z possuem um dominio tednoldgue repercute no
processo de aprendizagem e faz com que o professessite buscar por novas estratégias
de ensino. Segundo Rangel (2015), “é preciso r@pemsnaneira de ensinar e introduzir
novos atrativos na sala de aula que prendam a&atetgs nativos digitais”. Para Lucena
(2000), “o uso das novas tecnologias permite muskamgportantes, viabilizando ac¢des que
anteriormente eram invidveis ou até mesmo inimagisaquebrando barreiras associadas
ao tempo, espaco, paradigmas organizacionais éoka® comunicacao”. Tais mudancas
influenciam diretamente nas préaticas pedagdgicaa mteracdo entre professor e aluno,
permitindo que este Ultimo seja personagem prihcgma processo de ensino e de
aprendizagem. Desse modo, a utilizacdo de rectesosl0gicos como apoio as praticas
pedagogicas favorece uma melhor relacdo entreeaseelos instrucionais e metodologicos
no processo de ensino e aprendizagem.

De acordo com Franciosi (2005), Arquitetura Pédam é definida como o uso de
estratégias pedagodgicas que possuem como base eteamidada teoria e seus
pressupostos a fim de auxiliar na efetivacdo d@refizagem com suporte de recursos
tecnologicos como os Ambientes Virtuais de Apreagian (AVAS) e/ou videoconferéncia
€ definido como Arquitetura Pedagogica. Segundo aBet2008), uma Arquitetura
Pedagdgica é constituida por elementos organizaisiomstrucionais, tecnologicos e
metodoldgicos inter-relacionados; ele a define camd'sistema que orienta a forma como
se aborda o curriculo e que se concretiza nascasapedagogicas e nas interacdes
professor-aluno-objeto de estudo/conhecimento”.iMs$i0 contexto da educagdo dos
nativos digitais, os professores buscam por naeaarhentas tecnolégicas e metodologias
ativas de ensino que os auxiliem no cumprimentoatypstivos da formacdo do discente,
visando reduzir problemas de baixo desempenho agedé& dificuldades na fixacdo dos
conceitos abordados durante o processo de ensi@@pgrendizagem.

Segundo French e Kennedy (2016), durante as ausenciais sdo desenvolvidas
no aluno habilidades de escuta e atencdo que ass@ciadas com a pratica de anotacdes
dos estudantes. A relacdo da atencao do alunotdusaexplanacdo do conteddo com a
pratica das anotacfes tem uma importante funcdagpgica no processo de aquisi¢cao do
conhecimento. Entretanto, observa-se que em dsengmnentos ocorre perda de atencdo
por parte dos alunos, onde parte consideravel déstgéo é dedicada somente a anotacdes
e como consequéncia, ha prejuizo na assimilacdoadsidos expostos pelo docente.

A divisdo da atencdo do aluno faz com que hagbikdade do material escrito
(anotagBes de conteudo) e, principalmente, perdafdenacdes no processo de ensino e
de aprendizagem. Segundo Whitakeal (2008), mais de 70% dos participantes das aulas
avaliadas apresentam problemas com suas praticanatacfes tais quais: a perda de
informac0es, ilegibilidade de termos, abreviatunagossiveis de interpretar, pouco tempo
para anotar e a reducao da participacdo no eventespar com a atencao dividida.
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Desta forma, a producdo e utilizacdo de ObjetosAgeendizagem (OA) na
formacédo do discente estdo bastante difundidasdoledievolucdo das Tecnologias de
Informagéo e Comunicacgéao (TIC). Segundo Wiley (2008} objetos de aprendizagem séo
elementos de um novo tipo de instrucdo baseadaoerputador apoiada no paradigma da
orientacdo a objetos da informatica. A orientacdmbetos valoriza a criacdo de
componentes (chamados objetos) que podem serizaditis em multiplos contextos”. Os
Objetos de Aprendizagem surgem para fomentar a lidada de ensino presencial e a
distancia o qual tem na sua principal caractedasticeuso, ou seja, a reutilizacdo do OA
para varios processos de aprendizagem.

Para Costa e Salvador (2015), ha necessidadeogespas de ambientes didaticos
instrumentados com dispositivos eletrdnicos quepgn@onem uma aprendizagem
personalizada, interoperaveis com os Ambientesdistde Aprendizagem (AVA) e com
forte suporte a OA visando uma aprendizagem cons mualidade. Para Moreno e Mayer
(2007), ambientes de aprendizagem interativos baneados influenciam positivamente a
maneira como as pessoas aprendem. Assim, a difpagi&o do contetdo didatico digital
através dos servicos computacionais e a integ@gsid IC’s na pedagogia contribuem para
a evolucao do processo de ensino e de aprendizagem.

Segundo Siemens (2004), “aprender € conectarside@mpeténcias, pessoas e
recursos para a resolucado de problemas”. AssinT,|@s conectam pessoas e recursos
educacionais proporcionando mudancas nas pratea&ssino, onde o foco agora passa a
ser a aprendizagem. Para Ponte, Oliveira e Varafafs), “as TIC's podem colaborar
com o professor na criacdo de situacbes de apeggadiz estimulantes, favorecendo,
também, a diversificacdo das possibilidades dendpragem”. Desta forma, os educadores
buscam utilizar ferramentas didaticas que propaossio além do compartiihamento de
expertise, a comunicacdo e interacao entre profEssaprendizes a fim de fortalecer e
oferecer mais qualidade no processo de ensino.

Assim, nesta linha de pesquisa, pretendemos aypaesem mapeamento visando
selecionar ferramentas que auxiliem o professompmaucdo automatica de conteudo
didatico digital em formato de &audio e video, dteam ocorréncia do evento aula.
Especificamente, buscamos ferramentas que objefiveduzir e compartilhar o contetdo
exposto pelo professor em formato digital favoreélcenpara uma aprendizagem
personalizada. A selecédo das ferramentas ira feamée do desenvolvimento de elementos
tecnologicos aliados a metodologias ativas de ensimprendizagem, como exemplo a
inversdo da sala de aula, que irdo compor uma pramte Arquitetura Pedagogica a ser
aplicada na educacgdo presencial de nivel supeisando: (i) promover o desempenho
académico; (ii) melhorar o engajamento dos dissemtgiii) por consequéncia, aperfeicoar
0 processo de ensino e de aprendizagem.

2. Classificacao e Producao de Objetos de Aprendgam

Atualmente, o processo de ensino e de aprendizagénado em sala de aula ndo ocorre
apenas com a interacao entre os agentes, Pro&esdono; diversos artefatos educacionais
sdo utilizados para apoiar o referido processoctaiso: livros (impresso e digital), videos

(TV, cinema, DVD e arquivos digitais), audios (@dgravadores e MP3) e programas
interativos. No entanto, em muitos casos, o0 professibutiliza as Tecnologias de

Informacédo e Comunicacéo (TIC) na execucao da i@ docente.

A selecdo e utilizacdo de recursos educaciongisadi para apoiar as praticas
docentes dependem do tipo, da qualidade do OAdodonio do professor em utilizar os
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recursos tecnoldgicos. Segundo Wiley (2000), héccacitipos de OA: Fundamental,
Combinado-Fechado, Combinado-Aberto, Gerador detrug@ e Gerador de
Apresentacdo. Dentre estes, o tipo de OA CombinAb&aaapresenta caracteristicas com
maior proximidade com o objeto deste trabalho,gmesentar maior nimero de recursos
combinados, reusabilidade e a combinacdo com dise@bjetos de Aprendizagem. A
producdo desse tipo de OA se torna complexa, pmisnalitos casos, depende da
convocacao de uma equipe de profissionais paraipirodl referido objeto. Esta dificuldade
reflete no alto custo e no tempo de producao, aérfalta de autonomia do professor na
producao do recurso educacional.

Conforme a definicdo de Raabeal. (2015), as principais facetas e classificacdes
das propostas de Ferramentas de Autoria de OA'divddem em trés categorias: i)
Ferramentas de Desenvolvimento de Conteudo, iiaRentas Multimidia e iii)
Ferramentas Auxiliares, apresentadas na Figurae$taDforma, a proposta do presente
trabalho esta direcionada para as Ferramentasadieigito de contelddo educacional que
envolva: i) Captura de informacdes em audio e videddicdo automatica do material
capturado, a Producéo; e iii) Exportacdo de OA adrgp de pacote de conteudo
reconhecido pelos diversos AVA's.

Ferramentas de

Desenvolvimento de Contel
|

[ | : [ |
Ferramentas Suite de Ferramentas de Edicédo de] Ferramentas de Ferramentas de
Ranic-Learninc Ferramente Contetdo Animacac Abresentacé
Ferramentas Auxiliares J; Ferramentas Multimidia
! .
Ferramentas Graficas Ferramentas de Video Ferramentas de Audio
- Ferramentas 2D/3D | - Ferramentas de Captura
Ferramentas de Edicdo de |L—  Ferramentas de Edicdo
Imagen

- Ferramentas de Simulacédo

Figura 1. Classificacao das Ferramentas Multimidia para producédo de Objetos
de Aprendizagem. Em destaque: tipos de ferramentas para a producdo de AO
do tipo Combinacao Aberta

Fonte: Adaptado de Raabe et al. (2015)

3. Metodologia

Foi utilizado como metodologia 0 Mapeamento Sistena(MS) para identificar as
ferramentas de autoria disponiveis. Segundo Kittéien (2007), o Mapeamento
Sistematico permite investigar um determinado telmaima maneira formal, fornecendo
um subsidio real através da identificacdo de lax@neesposta a questdes de pesquisas. A
finalidade deste mapeamento é identificar e selecitrabalhos que possam responder a
seguinte questdo de pesquisa: “Ha ferramentas asbeté autoria de Objetos de
Aprendizagem que permitem: a captura automaticautlano formato de 4udio e video, a
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execucao da pos-edicdo do material capturado pategdo do material produzido em um
padrdo de pacote de conteudo internacionalmenteecao?”.

Desta forma, definiu-se umstring de busca com a finalidade de identificar
trabalhos relevantes que permitam responder a el pesquisa, conforme segue:
"authoring tool OR "development learning objédDR "activity learning AND “learning
object”. A string foi executada nas seguintes bases de d&itmxle ScholgrACM Digital
Library e IEEE Xplore Em seguida, iniciou-se a etapa de coleta, catgéo e selecao
das ferramentas identificadas.

4. Critérios de Selecao das Ferramentas

Ao longo da execucdo do mapeamento foram observadasaracteristicas mais
determinantes das ferramentas identificadas, nosquefere & produgcdo multimidia e ao
desenvolvimento de OA’s do tipo Combinacdo Abeltasta forma, foram utilizadas as
especificacdes técnicas definidas por Rastbal. (2015) apresentada na Tabela 1, para a
analise e selecado das ferramentas.

Tabela 1. Especificagdes técnicas das Ferramentas d e Autoria

Padrdo de Conhecimento de| Modalidade da Sistema
- - - . Plataforma Alvo
Conformidade Programacéo Licenca Operacional
AICC Windows
Scorm 1.2 Freeware Linux Deskto
Scorm 2004 . Shareware Android P
Sim Web
Commom x Free MacOs .
. N&o . Mobile
Cartridge Open Source Solaris N30 especificado
IMS Proprietario Multi plataforma P
N&o especificado N&o especificado

Fonte: Traduzido de Raabe et al. (2015).

Para a etapa de selecdo das ferramentas de atfbosian definidos os seguintes
critérios de incluséo:

» CI: Utilizar algum padréo de conformidade intermaclmente conhecido na
exportacdo do contetdo produzido;

Cl: N&o possuir requisito quanto ao conhecimentprogramacao por parte
do usuério;

Cl: Estar em conformidade com a modalidade dadiaé€dpen Source;

Cl: Ser uma ferramenta multiplataforma, preferdnuogmte;

Cl: Permitir a captura de informacdes em audio gewie a poés-edicdo
(processamento e compresséao das informac¢des)rda fartomatica;

Cl: Permitir a publicacdo das informagbes captwadm um Ambiente
Virtual de Aprendizagem.

Um aspecto a ser considerado quanto a forma tibdisdo do software € que a
ferramenta deve estar dentro das conformidadesicdach do Software Livre. Esta
caracteristica possibilitara aos professores enastuicbes de ensino o livre uso e
distribuicdo da ferramenta de autoria.
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A analise das ferramentas foi realizada em dugmetdNa primeira etapa foram levantadas
as especificacdes técnicas das ferramentas deisaptma ter uma visdo geral sobre as
caracteristicas de cada software, conforme aped®nia Tabela 2.

A segunda etapa foi iniciada a partir da Tabelaorije foi possivel filtrar as
ferramentas que atendem os critérios de seleca@uidief na secdo 4. Esta segunda etapa
visa selecionar as Ferramentas de Autoria que mermmesponder a questéo de pesquisa.

Tabela 2. Andlise das Ferramentas de Autoria

Ferramenta Padrao de Conhecimento de | Captura Licenca Sistema Plataforma
Conformidade Programacéo de Video & Operacional Alvo
1| Authorware AICC N&o Nio Proprietéario Windows Desktop
Viewlet SCORM 1.2 ~ N o )
2| Builder SCORM 2004 Né&o Nao | proprietario | Windows Desktop
SCORM or - - )
3| ToolBook AICC Nao N&o Proprietario | Windows Desktop
N3 N Windows
4 | Scenari Opale XML ao ao Open source| Linux Desktop
Mac Os
. SCORM 1.2 ~ ~ ; .
5 | Xerte Toolkit SCORM 2004 Nao N&o Open source| Multi plataformg ~ Web
Nao N N s .
6 | Echo 360 especificado Nao N&o Proprietéario Multi plataformal Web
N&o . . .
7 | OpenEya especificado N&o Sim Open source|  Linux Desktop
Multimedia
Learning
8 | Object SCORM Nao Nao Open sourcgé  Multi plataformfja~ Web
Authoring
Tool
9 Adobe SCORM ~ ~ o Windows
Captivate AlCC N&o Néo Proprietario | Mac Desktop
. Né&o ~ ~ o Windows
10| Cacuria especificado Nao Néo Proprietario | Linux Desktop
N&o ~ . ;
11| CourseLab especificado Nao Nao Proprietario Windows Desktop
DITV- N&o . . o .
12| Learning especificado Nao Néo | proprietario | Multi plataforma | peskiop
. N N Windows
13| eXe Learning SCORM N&o N&o Open source| Linux Desktop
N&o ~ . ;
14| Hot Potatoes especificado Nao N&o Freeware Multi plataforma | pesktop
Microsoft N N .
151 | cps SCORM N&o Néo Proprietario | Windows Desktop
N&o ~ . ;
16| MARKER especificado Nao N&o Proprietario | Multi plataforma | peskiop

Fonte: Elaborado pelos autores

As ferramentas identificadas possuem suas propegsecificidades, porém,
buscamos um denominador comum: ferramentas deiawjoe auxiliam o educador na
producdo automatica de Objetos de Aprendizagenomoato de audio e video, durante a
exposicao da aula. Neste sentido, a maioria deenfientas identificadas permite a criacao
de Objetos de Aprendizagem com a utilizacdo de inavgude videos desenvolvidos
anteriormente. Todavia, o foco deste trabalho éraygdo automatica do conteudo
didatico digital no momento em que o professor aeslee sua pratica pedagogica.
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No rol das ferramentas analisadas, os softw@pes) EyAe Xerte Toolkitatendem
parcialmente os critérios de selecdo, porém apw@®ermaracteristicas que podem se
complementar e responder a questdo de pesquisaEtv@are Open EyAndo atende todos
os critérios de selecdo, mas permite a criacdondeDA durante o evento aula, o que
atende um importante critério de selecao.

A ferramentaOpen EyApode ser complementada com o softwéeete ToolKito
gue permitira a criagdo de pacote de conteldo erépanternacionalmente conhecido.
Ambas as ferramentas foram desenvolvidas segumdordormidades do Software Livre e
atendem o requisito de ser uma ferramenta de cédhigao.

5.1. Ferramentas selecionadas

Dentre as ferramentas identificadas, duas foragtgegladas sendo ela@@pen EyA e Xerte
Toolkit. A ferramentadOpen EyAé um sistema de gravacao automatica de aulasmato
tradicional. O termdeyA significa “Enhance your AudientéMelhore seu publico alvo), e
foi desenvolvido visando a captura em audio e vidie@rofessor e do quadro branco (a
lousa). O projeto foi desenvolvido sob a licencaSadtware Livre e tem como requisito
auxiliar o educador no registro das aulas deseidadve utilizar hardware acessivel de
baixo custo. Para o seu funcionamento é necessariootebook/computador com sistema
operacional Linux e acessorios como microforl®ebcam A ferramentsOpenEyA pode
ser utilizada também em aprendizagem ubigdlae@rning, m-Learninggtc) e programas
para producao de contetdo educacional.

O Open EyAé uma Ferramenta de Captura que permite regastaata e efetuar a
pés-edicdo automatica do material coletado prodiozinma pagina Web em HTML 5
integrado com recursos de audio, video, textoafeentas de sincronizacdo das imagens
dos slides em uma linha do tempo. Por ser um swdtivae, o educador pode instala-lo em
seu computador pessoal (ou no equipamento da gseplassim, produzir de forma
autbnoma o conteudo didatico digital durante o &vaanla.

Quanto ao softwar¥erte Toolkif esse é uma Suite de Ferramentas para producéo,
edicdo e exportacdo de conteldo erhearning E destinado a autores de contetido
interativo que visam criar conteudo sofisticadtizgndo alguns scripts. O softwaréerte
Online Toolkitsapresenta um conjunto de ferramentas para auieresnteudo didéatico
digital e materiais de-Learningque podem ser criados rapidamente usando um raéorega
gualquer de Internet, sem necessidade de conhdoisnem programacdo. Este projeto
permite a exportacdo do contetido no padrdo degdeatonte(lddSCORM.

A suite de ferramentaserte esta integrada ao projeXpert que € um repositorio
para compartilhamento e reutilizacdo dos matem@saprendizagem produzidos. Essa
integracdo permite a publicagdo de contetdo al@dclunos e a outros desenvolvedores
de conteudo, possibilitando a reutilizacdo, ad#utae a aplicacdo dos conteudos. A
interface simples e amigavel da ferrameMXrte ajuda os educadores, que possuem
experiéncia limitada em TI, a criarem recursos\Vdeb interativos e a publica-los no

! SCORM: “Sharable Content Object Reference Modelm conjunto de padrées e especificacdes que
comp8em o protocolo de comunicacdo entre os obj@geosprendizagem EAD (animagfes, videos,
imagens, fotografias, textos, fungfes e contelidogeral) e a plataforma Learning Management System
(LMS) também conhecida como Sistema de GerenciameéetAprendizado. Mais informacdes em:
https://www.adInet.gov/scorm/.
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repositorio. Assim, os alunos podem ter acessaemsgsos das aulas de qualquer lugar,
desde que estejam conectados a Internet.

6. Conclusoes

Com a disponibilizagdo das TIC's cada vez maisueate nas salas de aula, o educador
busca maneiras de manter a atencdo dos alunosteluo processo de ensino e
aprendizagem. O uso das tecnologias digitais pbtsibma maior interacdo entre 0s
sujeitos envolvidos e neste sentido, este trab#dioparte de uma pesquisa que visa
desenvolver recursos tecnolégicos como apoio pgieamdocado em metodologias ativas
de ensino.

No mapeamento realizado foram identificadas daseréerramentas com o
proposito de producéo de OA, porém nao foi idergtdfa uma ferramenta aberta que atenda
todos os requisitos especificados nos critériosselecéo. Entre as ferramentas, dois
software Open EyAe aXerte Toolki} atendem parcialmente os requisitos para a preduca
e publicacdo de Objetos de Aprendizagem de forr@mama. Assim, diante das
caracteristicas das aplicacbes identificadas, &iymsdefinir como trabalho futuro: o
desenvolvimento de um framework que integre aarfeentasOpen EyA e Xerte Toolkit
com a finalidade de produzir contetdo didatico telginteroperavel e de permitir ao
educador a possibilidade de publicar o contedudayzmido através de padrbes, em um
Ambiente Virtual de Aprendizagem.

A utilizagdo do framework proposto no process@ugino auxiliara o educador na
producdo autbnoma, na utilizacdo e no reuso deegdatdidatico digital em um ambiente
hibrido de ensino. Essa relacdo permitira avaligrapel do discente, como também,
auxiliar o educador na inversao da sala de aulbelgicendo o aluno como o centro do
processo de ensino e aprendizagem.

Esse framework ir4 fazer parte da proposta de Amaitetura Pedagdgica que
objetiva auxiliar na efetivacdo da aprendizagema promocao do desempenho académico,
com suporte de recursos tecnologicos e utilizagametodologias ativas de ensino.
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