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RESUMO

Com a disseminação da convergência digital e da portabilidade, tornou-se necessário um esforço cada vez maior por parte de desenvolvedores para criar ferramentas que possuam como característica a execução em diferentes plataformas de aparelhos convergentes, sem alterações nos conteúdos apresentados. Visando esta nova tendência, os estudos do presente trabalho discorrerão a cerca do desenvolvimento do kernel de uma ferramenta de autoria, construída através da linguagem de programação Java, que permitirá a criação de objetos, com informações para localização e catalogação, representadas em arquivos XML, e que obedecerão ao padrão de metadados do projeto “Objetos de Aprendizagem baseados em Agentes” (OBAA). O padrão OBAA, desenvolvido pela UFRGS - Universidade Federal do Rio Grande do Sul, permite, através de suas especificações, a utilização destes objetos na TV Digital, web e dispositivos móveis.
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MOTIVAÇÃO

Ferramentas de autoria são descritas por Maia (2002 apud NIENOW, 2009, p. 3) como “recursos amigáveis para que leigos ou não programadores, possam desenvolver com rapidez, amigabilidade e onde quer que estejam, independente de tempo, lugar ou situação física, um determinado conteúdo ou programa”.  

Na proposta de Falkembach, Geller e Silveira (2006 apud NIENOW, 2009, p. 4) ferramentas de autoria aparecem como ambientes através dos quais é possível inserir e editar elementos, com inclusão de multimídias, resultando em projetos uniformes, com objetivos educacionais. Uma das características marcantes das ferramentas de autoria são as respostas dadas de acordo com as entradas do usuário, ação que se torna possível devido à geração automática de códigos de programação para o tratamento destas entradas.

Na utilização de ferramentas de autoria, o autor de conteúdos educacionais é o próprio usuário, que constrói projetos com inclusão de elementos como vídeos, fotos, ilustrações e textos. As interações que o usuário realiza com o conteúdo produzido pela ferramenta de autoria não exigem que este autor possua conhecimentos de programação para tratar as entradas inseridas através das interações, o que torna seu uso amigável.

Dentre as ferramentas de autoria disponíveis atualmente, pode-se destacar Ardora, ALOHA, Atenex, CourseLab e eXeLearning. Tais ferramentas geram metadados para catalogação dos objetos gerados, segundo o padrão para metadados SCORM
. 

A base de estudo para o desenvolvimento da ferramenta proposta no presente trabalho é o eXeLearning, que  foi instalado e utilizado, sendo que a estrutura dos arquivos gerados foi analisada com finalidade de verificar as funcionalidades existentes e os mecanismos para tratamento de resposta de alunos nos arquivos gerados . 

eXeLearning é um editor XHTML (eXeLearning, 2010), que permite criar atividades pedagógicas e salvá-las, produzindo assim, arquivos compactados. Quando expandidos, tais arquivos são compostos por diversas funções e estas, por sua vez, são formadas de cabeçalho, variáveis, constantes e métodos para utilização de imagens, entre outros métodos, que constituem as atividades (idevices) disponíveis na ferramenta, e são apresentados em arquivos do tipo javascript.

Dentro de cada arquivo compactado são encontrados arquivos com extensão GIF
, JPEG
, CSS
 e JS
, utilizados por arquivos HTML
, encontrados no mesmo local. Arquivos HTML compõem a interface principal da atividade pedagógica, e é através dela que ocorrem as interações aluno-objeto de aprendizagem.

 Extensible Markup Language (XML) e XSD
 também fazem parte do arquivo gerado pelo kernel do eXeLearning e são responsáveis pelo armazenamento e validação, respectivamente, de metadados no padrão SCORM, para a recuperação dos objetos de aprendizagem.

Por outro lado, as interações do professor ocorrem diretamente com o kernel do eXeLearning e com os idevices disponibilizados neste mesmo núcleo. O kernel do eXeLearning oferece diversas idevices como questões de verdadeiro ou falso, questões de múltipla escolha, texto livre, estudo de caso, inserção de artigo wikibooks, entre outros que poderão estar presentes na página HTML, integrando o objeto de aprendizagem elaborado pelo educador, caso este julgue necessário. 

Um conjunto de idevices constitui um objeto de aprendizagem, no formato HTML, que pode ser executado por qualquer Browser.

Wiley (2000, p. 3) define objetos de aprendizagem como qualquer recurso digital, caracterizado pela reusabilidade e que auxiliam o ato pedagógico. Busca-se como finalidade na utilização de objetos de aprendizagem, dividir conteúdos em unidades, o que permite reutilizar estas unidades em diversos ambientes. (Beck, 2002, p. 1 apud Wiley).

Wiley (2000, apud PRATA; NASCIMENTO) afirma que objetos de aprendizagem se diferenciam de mídias instrucionais pelo fato de que o primeiro é concebido utilizando como base a orientação à objetos. Tais objetos são descritos como representações de entidades 

existentes no mundo, de forma abstrata, sendo reutilizados e combinados de diferentes formas, para que, enfim, produzam objetos mais complexos e aplicáveis a diferentes contextos.

A reusabilidade de um objeto de aprendizagem é definida através da modularidade, interoperabilidade e recuperação do objeto, ou seja, do grau de separação e recombinação, da atuação em plataformas diversificadas e da possibilidade de localização deste objeto, respectivamente. (Vicari, 2009, p. 7)

Para produzir objetos de aprendizagem que reúnam as características citadas anteriormente, será desenvolvida uma ferramenta de autoria que utiliza o padrão de matadados OBAA. O padrão OBAA é definido por Vicari (2009, p. 13) como um conjunto de metadados que permite a utilização de objetos com conteúdos educacionais em diferentes ambientes, tais como TV Digital, Web e dispositivos móveis. 

A produção de objetos e aplicação do padrão OBAA será realizada através da XML, que servirá como meio configurável para o padrão e forma mais adequada para organizar informações no formato definido. A XML constitui ferramenta apropriada por estar desvinculada de software ou empresa específica, possuir amplitude na aceitação de caracteres, permitir a verificação de regras de sintaxe e tipos de dados, além de apresentar de informações claras, o que permite facilmente a conversão de formatos (RAY, 2001, p. 1).

Padrões de metadados para Objetos de Aprendizagem (OA) são amplamente utilizados, no entanto, deixam a desejar quanto à disponibilização de OAs para diferentes ambientes. Vicari (2009, p.8) exemplifica os seguintes padrões para objetos de aprendizagem em seu estudo: DCMI
, IMS-LOM
, ADL
, MPEG-7
. 

Dentre os padrões citados, o padrão OBAA surge como extensão do padrão IEEE-LOM, definido a seguir por Vicari (2009, p. 8):

“O padrão IEEE-LOM também pode ser visto como uma especificação de um cabeçalho que fornece informações sobre o objeto de aprendizagem. Os elementos de dados que compõem esse cabeçalho são os metadados a respeito do OA. Assim, esse padrão não interfere no conteúdo ou nas regras dos objetos de aprendizagem, uma vez que apenas agrupa metadados.” (VICARI, 2009, p.8)

O padrão OBAA apresenta novos grupos de metadados, oferecendo informações sobre objetos de aprendizagem, aplicadas ao contexto educacional brasileiro, facilitando a utilização e catalogação dos OAs. IMS AccessForAll e TV-ANYTIME consistem nos demais padrões que serviram como ponto de referência ao padrão estudado neste trabalho, quando se trata de informações para dispositivos para pessoas com necessidades especiais e  informações de OAs, segmentados, em formato de vídeo ou hiperdocumento, respectivamente. (Vicari, 2009, p. 13)

Com a utilização de metadados conforme o padrão OBAA, a criação de biblioteca de OAs catalogados torna-se fácil e pode ser realizada de forma ágil, pois os objetos de aprendizagem são especificados de forma única, ainda que os mesmos sejam disponibilizados com diversas extensões para utilização em diferentes plataformas, facilitando assim a localização destes objetos.

OBJETIVOS

Objetivo geral:

Desenvolver o kernel de uma ferramenta de autoria que permita gerar objetos dentro do padrão de metadados OBAA, buscando a interoperabilidade e fácil recuperação dos OAs desenvolvidos, através de informações estruturadas em arquivo XML.

Objetivos específicos:

Efetuar o estudo bibliográfico de ferramentas de autoria.

Analisar o kernel de ferramentas de autoria de uso livre.

Realizar estudo do padrão OBAA.

Organizar o gerenciamento de metadados, em arquivo XML, obedecendo às definições do padrão OBAA.

METODOLOGIA


Para a realização do presente trabalho, será utilizada metodologia que contemplará a pesquisa bibliográfica sobre ferramentas de autoria e o estudo de artigos e publicações produzidos pela UFRGS - Universidade Federal do Rio Grande do Sul sobre o padrão OBAA.

A localização de informações sobre os padrões de metadados utilizados atualmente em objetos de aprendizagem, em sites da web, livros e artigos, também constitui parte importante para a concretização dos estudos necessários à elaboração deste trabalho.

Testes de utilização e análise do kernel da ferramenta de autoria eXeLearning, bem como a modelagem do kernel de uma ferramenta de autoria, que forneça, em arquivos XML, as informações sobre objetos de aprendizagem produzidos serão o foco para o restante do semestre.

Paralelamente, através da organização de constatações resultantes dos estudos realizados até o momento, será elaborado Trabalho de Conclusão I, para entrega ao final do ano de 2010;

O desenvolvimento do trabalho de conclusão II será realizado com a implementação do kernel para uma ferramenta de autoria, através da linguagem de programação Java, e apresentação das informações sobre objetos de aprendizagem no padrão OBAA, utilizando o kernel desenvolvido. 

Implementar e testar o formato de saída para os alunos e inserção de objetos de aprendizagem a novos OAs integra a parte final dos estudos do TC II e apresentação dos resultados obtidos à banca avaliadora. 

CRONOGRAMA

Trabalho de Conclusão I 

	Etapa
	Meses

	
	Ago
	Set
	Out
	Nov

	Revisão bibliográfica do Padrão de Metadados OBAA.
	X
	X
	
	

	Revisão bibliográfica sobre ferramentas de autoria.
	
	X
	
	

	Estudo do kernel do eXeLearning
	
	
	X
	

	Modelagem do kernel da nova ferramenta de autoria
	
	
	
	X

	Escrever o TCCI
	
	X
	X
	X


Trabalho de Conclusão II 

	Etapa
	Meses

	
	Mar
	Abr
	Mai
	Jun

	Modelagem do kernel da nova ferramenta de autoria
	X
	
	
	

	Desenvolvimento do kernel da nova ferramenta de autoria
	X
	X
	
	

	Testes dos metadados
	
	
	X
	

	Testes de entradas e saídas das atividades
	
	
	X
	

	Implementação da saída para os alunos
	
	 
	X
	

	Testes com a ferramenta
	
	
	
	X

	Escrever o TCCII
	X
	X
	X
	X

	Apresentação a Banca
	
	
	
	X
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�	Conjunto de padrões para metadados de Objetos de Aprendizagem


�	Graphics Interchange Format


�	Joint Photographic Experts Group


�	Cascading Style Sheets - folha de estilos


�	JavaScript


�	HyperText Markup Language


�	XML Schema Definition


�	Dublin Core Metadata Initiative


�	IMS Global Learning Consortium, Inc.


�	Advanced Distributed Learning Initiative


�	Multimedia Content Description Interface





