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RESUMO

Com a mudanca das diretrizes para o ensino da madio Brasil, o objeto de
aprendizagem se tornou uma importante ferramentiagdgico-didatica, pois traz a
possibilidade da construgcdo de novos modelos argtivios do curriculo. Esses objetos
impulsionam a aprendizagem, alunos passam a tadedi mais interativas, interventivas e
participativas. Para construir esses elementosfainam o0 ensino mais atraente, podem ser
usadas ferramentas de autoria. Ferramentas deaandéola mais sdo do que ferramentas com
as quais é possivel criar, editar e importar vatijpes de midias; desenvolver cddigo de
programacao; organizar e editar elementos multanidcluir graficos, desenhos, animacdes,
sons e videos. O uso das ferramentas de autosa geapre exige conhecimentos avangados
em informéatica, tornando-se um processo compligeaa a grande maioria dos profissionais
da saude e do ensino. Em funcao disso, € propostalelagem de uma ferramenta de autoria
simples, que possa facilitar a construcdo de abjdeoaprendizagem para profissionais néo
“experts” em informética.

Palavras-chave:Objetos de aprendizagem. Ferramentas de autoisand-da saude.



ABSTRACT

With the changing guidelines for the Brazil teachmedicine, the learning object
has become an important educational tool, as bthmgpossibility of building new models of
organizational curriculum. These objects boostnliegy, students are replaced attitudes more
interactive, proactive and participatory. To builtese elements that make teaching more
attractive, can be used authoring tools. Authotawds is tools with which can create, edit and
import many types of media, developing programmaogle, organize and edit elements
multimedia, including graphics, drawings, animasiosounds and video. The use of authoring
tools often requires advanced knowledge in computaking it a complicated process for the
vast majority of health professionals and educatimna result, it is proposed to model a
simple authoring tool that can facilitate the comstion of learning objects for professionals
not experts in computer science.

Keywords: Learning objects. Authoring tool. Health education
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INTRODUCAO

As novas diretrizes curriculares para os cursogrdéuacdo em medicina no Brasil,
aprovadas em 2001 pelo Conselho Nacional de Edocei¢d@m “a utilizacdo de metodologias
de ensino que favorecam a participagdo mais atvawho na construgdo do conhecimento”
(CNE, 2001). Diante desse contexto, os educadaresseitam de alternativas pedagodgicas
para auxiliar esse processo de construcao do coméreto de forma mais eficiente.

De acordo com Valente (2002), a informatica podeuse recurso auxiliar para a
melhoria do processo de ensino e aprendizagempaloogfoco da educagao passa a ser o
aluno, construtor de novos conhecimentos, em umegtebconstrucionista, contextualizado
e significativo. Este € definido por Schiilnzen @0@omo um ambiente favoravel, que
desperta o interesse do aluno e o motiva a explarg@esquisar, a descrever, a refletir, a
depurar as suas ideias.

Entre os materiais educativos que procuram atemédesa nova necessidade estao os
objetos de aprendizagem, definidos por Wiley (20880 quaisquer recursos digitais, que
podem ser reutilizados para assistir a aprendizagepre podem ser distribuidos pela rede,
sob demanda, independentemente do tamanho. O tmi¥m cita que os objetos de
aprendizagem sao elementos digitais de um novadgpostrucdo, podendo ser reusados em
diferentes contextos pedagogicos e por varias pesdduzio e Mundell (2001) utilizam o
termo “objeto de aprendizagem” como um granulaewilizavel pedaco de informacao
independente de midia. Segundo esse autor, o®slgetaprendizagem podem ser definidos
como objetos de comunicacdo utilizados para pragsnstrucionais, indo desde mapas e
gréficos até demonstracdes em video e simulac@ersativas. Para Pimenta e Baptista (2004,
p.102), objetos de aprendizagem se constituem enidddes de pequena dimenséao,
desenhadas e desenvolvidas de forma a fomentax gestilizacdo, eventualmente em mais
do que um curso ou em contextos diferenciadosssiyeis de combinacdo e/ou articulagédo
com outros objetos de aprendizagem, de modo a farmdades mais complexas e extensas”.

Para garantir a reutilizacdo dos objetos de apragdm, sdo utilizados alguns
padrbes de metadados na construcdo dos mesmose peqguite 0 armazenamento em
repositorios de objetos. Esses padrdes facilitaecaperacao, reutilizacdo e combinacéo de
diferentes objetos, promovendo a interoperabilid&dguns dos padrbes mais importantes
desenvolvidos e utilizados ao redor do mundo s&@®C", o IMS?, o ADL3 o LOM* o

! Learning Technology Standardization Committee
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SCORM e o OBAX. Conforme Behar e Gaspar (2007), os metadadosredesc e
estruturam a informagédo registrada sob diferentgsorses documentais, facilitando a
localizac&o e descricédo deste objeto.

Em termos de padrdes brasileiros, foi aprovadosp®lmistérios da Educacéo e
Cultura, da Saude e das Comunicacdes, em julhdd@®, 2 OBAA, padrdo adotado para
armazenamento e transmissao de objetos de aprgedizam multiplas plataformas: web,
TV digital e computacado movel.

Neste trabalho sera utilizado o SCORM com os depwdsdes, porém é importante
destacar que o0 mesmo encapsula os metadados gpedamsutros padroes citados.

A construcdo dos objetos de aprendizagem pode rsatdaés de ferramentas de
autoria, também conhecidas como ferramentas de, detoamentas aliadas, sistemas de
criacdo de conteudo ou sistemas de autoria. Fentasele autoria sdo definidas por Maia
(2002) como “recursos amigaveis para que leigosdmuprogramadores, possam desenvolver
com rapidez, amigabilidade e onde quer que estejadependente de tempo, lugar ou
situacdao fisica, um determinado contetdo ou progtam

Conforme Falkembach, Geller e Silveira (2006),easamentas de autoria oferecem
um ambiente integrado para a combinacdo do conteiddas funcbes do software
desenvolvido. Essas ferramentas fornecem a esiroagessaria para a organizacao e edigdo
dos elementos de um software multimidia, incluigdaficos, desenhos, animagdes, sons e
videos. Sao utilizadas para o desenvolvimento waifaice do software, visando estimular a
interatividade, agrupando os elementos da multanidim projeto coeso. As ferramentas de
autoria mais elaboradas sdo os sistemas de auistiEs sistemas permitem, além de criar,
editar e importar varios tipos de midias, o deskiwento de cédigo de programacéo, para
responder a entradas do usuario.

Para Maia (2002), a utilizacdo de ferramentas deriauno desenvolvimento do
curso a distancia é justificada pelas seguintedesazempo para a producgédo, a disseminacao
da cultura dee-Learningna instituicdo entre a area académica, 0 custprdéucdo, a

liberdade de criar e gerenciar o contetdo do pdetaista do professor, de forma que o novo

2|MS Global Learning Consortium, Inc.

% Advanced Distributed Learning Initiative

* Learning Object Metadata

® Sharable Content Object Reference Model

® Objetos de Aprendizagem Baseados em Agentes
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paradigma educacional seja a triade: professor,te@éda e alunos, focado no
desenvolvimento, gerenciamento e construgéo deecanbntos.

O que pode ser observado nas ferramentas de aekisientes € a necessidade de
conhecimentos avancados em informatica por partesdario. A maioria dos professores nao
apresenta esse conhecimento avancado e, muitas, ygeeisa de ajuda de programadores
para utilizd-las. A solucdo encontrada para esstalgma foi o estudo para o desenvolvimento
de uma ferramenta de autoria, que permita a quapgaéessor, com pouco conhecimento em
informatica, desenvolver e disponibilizar objetesagprendizagem on-line.

Dessa forma, com base no conhecimento adquiridantkiio curso de Sistemas de
Informacao, principalmente nas disciplinas de Asgdtie Sistemas, Engenharia de Software e
Interface Homem Maquina, é proposta a modelageades de uma ferramenta de autoria
para a area da saude. A modelagem de dados darédei base em técnicas de Engenharia
de Software, onde o principio da facilidade de daoferramenta serda o principal ponto
observado. O principio da facilidade foi escolhmy se tratar do desenvolvimento de uma
ferramenta que sera utilizada por professores gaemaioria das vezes, ndo possuem
conhecimentos especificos de informatica. Parantn@ o uso da ferramenta, € importante
gue a mesma possua uma interface auto-explicativeanto, facil de ser utilizada.

Nesta secao foram descritos 0s objetivos e os tatesmotivaram a construcao do
presente trabalho. A seguir é apresentada uma himreagem sobre o que sera tratado em
cada um dos capitulos.

O primeiro capitulo aborda o tema objetos de apragem, passando pelos
seguintes assuntos: surgimento do termo “objetapdendizagem” e o seu uso na educacao,
conceito, estrutura, caracteristicas fundamentégssificacdo, qualidades e repositorios de
objetos de aprendizagem. Nesse capitulo tambénam@sentados exemplos de objetos de
aprendizagem utilizados no ensino na area da saude.

No segundo capitulo sdo definidos metadados e atbosdos principais padrées e
especificacdes para objetos de aprendizagem.

No terceiro capitulo sdo apresentadas algumas iglids para ferramentas de
autoria, aléem do estudo e da avaliacdo de alguereanientas, que servirdo de base para o

desenvolvimento deste projeto.



1 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Conforme Tarouco, Fabre e Tamusiunas (2003), opetadores comecaram a ser
utilizados no contexto educacional a partir do rongmto com o paradigma tradicional e
surgimento da participacdo e experimentacdo doiteuje construcdo do seu préprio
conhecimento, através de suas interacdes. Dess®,f@ capacidade do professor e o
conteudo dos livros constituem uma condicdo nedassaas nao suficiente para garantir a
aprendizagem. E ai que a informatica propde a rayigi de conhecimentos e habilidades de
diferentes modos e perspectivas no mundo atual.

O uso da tecnologia como um agente de mudanca &as peducacional trouxe
inumeros desafios, entre eles esta a implemen@dedécnicas que possibilitem formas de
projetar, desenvolver e distribuir material educaal para todos os que quiserem aprender.
Os objetos de aprendizagem tem se mostrado uma fambusta, pratica e econdmica para
atender a interacéo professor, aluno e tecnoloigiagdo ao seu potencial de reusabilidade,
generalidade, adaptabilidade e escalabilidade.

O conceito de objeto de aprendizagem surgiu nos @8@passociado a evolucédo do
e-Learninge ao aparecimento de plataformas de gestdo degmoce ensino e aprendizagem
virtuais, tipoLearning Management SysteithdVIS) e ao crescente nimero de cursos on-line
baseados nessas plataformas. Conforme Polsani)(20031994, Wayne Hodgins introduziu
o termo Learning Object(objeto de aprendizagem) ao batizar um grupoCdanputer
Management Systems AssociatienCedMA como Learning Architectures, APIs and
Learnig Objects Em 2000, o termo passou a ser designado comotecn@logia educativa
pelo LTSC, um organismo do IEEE, quando ocorrewrstituicdo do grupo de trabalho
WG12 para o desenvolvimento &andart Learning Objects Metadathogo em seguida,
passou a ser adotado como uma representacdo deitoode reutilizacdo de e-conteudos
educativos (Polsani, 2003). Outro fator que, segubdtra, Tarouco e Konrath (2005),
originou os objetos de aprendizagem, foi a necadsidle padronizacéo, desenvolvimento e
visualizacdo de conteudos, para torna-los maisipei e reutilizaveis.

Para o IEEE, um objeto de aprendizagem é defirodooc‘qualquer entidade, digital
ou néo, que pode ser utilizada e reutilizada daranprocesso de aprendizagem, que utilize
tecnologia. Tais objetos podem ter contetdo hipienconteudo instrucional, outros objetos
de aprendizagem e software de apoio” (IEEE, 2002).

Gama (2007) escreveu que: “esses objetos sao dlesmm uma nova metodologia

de ensino e aprendizagem baseada no uso do competath Internet, fundamentados na
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orientagcdo a objetos, valorizando sua criacdo salslidade para diversos contextos”.
(GAMA, 2007, p. 8)

Para Sosteric e Hessemeier (2002), objetos de dipagem sao arquivos digitais
(imagens, filmes...) que podem ser utilizados pfna pedagdgicos e que possuam,
internamente ou através de associagdo, sugestbes gacontexto apropriado para a sua
utilizacdo. Eles também séo definidos como:

Qualquer recurso, suplementar ao processo de apaged, que pode ser
reusado para apoiar a aprendizagem. O termo obgkioacional Iéarning
objec) geralmente aplica-se a materiais educacionaisjetpdns e
construidos em pequenos conjuntos com vista a neaims situacdes de
aprendizagem onde o recurso pode ser utilizadp.A.ideia basica é a de
gue os objetos sejam blocos com 0s quais serarofmwto contexto de
aprendizagem (TAROUCO; FABRE; TAMUSIUNAS, 2003, p.2

Além das definicdes acima, também séo usadas atgomesaforas para definir a
ideia basica dos objetos de aprendizagem. Entseesta a metéfora do Lego, um jogo infantil
composto de pecas semelhantes, com as quais senpoti diferentes conjuntos, formando
objetos. Da mesma forma que o Lego, 0s objetogpoendizagem sao pecas ou blocos de
informacdes, usados para montar cursos em ambidateprendizagem. Porém, a analogia
termina aqui, pois 0 Lego pode ser combinado camlgger outra peca, montado de
qualguer maneira, sendo tdo simples que mesmocadgasio capazes de utiliza-las, o que

nem sempre ocorre com os objetos de aprendizagebiE{V2001).

No entanto, a producdo de um curso usando esse®®Inao é tdo facil como um
jogo de montar e nem pode ser produzido por pesgoasndo tenham nocdes béasicas de
pedagogia. Por isso, Wiley (2001) recomenda ga¢i#io da metafora do atomo. O atomo, da
mesma forma que uma peca do Lego, pode ser conabit@d outro atomo, mas eles sé
podem ser agregados em certas estruturas, presgotasua propria estrutura interna. Isso
guer dizer que as pessoas que forem combinar slijeteem conhecer os diferentes modelos
pedagdgicos educacionais, a fim de produzirem wsoceombinando diversos objetos, que

seja eficaz e apropriado do ponto de vista de dpragem.

Ao definir um objeto de aprendizagem como “uma gdpdedaco) de educacéo
composto por conteudo e avaliagbes baseadas enbjetive de aprendizagem especifico e
gue possui metadados descritivos envolvidos emotaiele”, o International Data
Corporation — IDC (2001) prop6e um modelo de objeto de apeagdim composto por
quatro estruturas principais, representadas nardifju cujos elementos sdo descritos em

seguida:
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Metadados
Objetivos da Pre- Contendo da Pos-
Aprendizagem Avaliagdo Aprendizagem Avaliagio

Figura 1 — Modelo de objeto de aprendizagem
Fonte: IDC (2001)

Objetivos da Aprendizagem:o objeto € montado de forma a auxiliar os apresjiz
para que consigam atingir objetivos educaciongis@fcos. O grau de especificidade destes

objetivos sera o principal determinante da freqizéem que este objeto sera visto.

Avaliacao: antes de trabalhar com o conteudo, os usuarieenpsd submeter a uma
pré-avaliacdo, para determinar se possuem O conéetd necessario para completar a
atividade de aprendizagem. Com o resultado davakagdo, o caminho a ser percorrido no
curso pode ser personalizado para mostrar quaetivadg ja estdo dominados e onde o
aprendiz deve concentrar seus esfor¢cos. Apos alti@licom o conteddo, os usuarios podem
ser submetidos a um teste, isto é, uma pos-avalipeda identificar se alcancaram ou ndo os

objetivos propostos pelo objeto de aprendizagem.

Conteudo da Aprendizagem:o conteudo € essencialmente o material utilizada p
apresentar a matéria abordada. Pode incluir: tgrédicos, audio, simulacdes, formularios de
interacdo, entre outros. O conteddo ndo estd askp@ nenhuma forma especifica de

arquivo, e pode ser criado com qualquer ferramgatautoria.

Metadados: séo utilizados para descrever o que compde o ibmide um objeto de
aprendizagem. Os objetos sédo catalogados utilizaadgpos especificos para determinados
assuntos, para facilitar a indexacao, e a post@@alizacédo e reutilizacdo. Os metadados
incluem informacdes sobre o conteldo educaciopatoc em quanto tempo o material deve
ser completado, em qual idioma esta escrito e queibecimentos sdo pré-requisitos para se

trabalhar com o objeto.
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Essa estrutura diferencia os objetos de aprendizageoutras tecnologias aplicadas
a educacéo e possibilita a producdo de conhecini8miaH, 2001).

Segundo oThe Masie Center's e-Learning Consortiufp003), os objetos de
aprendizagem podem ser vistos como sendo partendeadelo conceitual baseado em uma

hierarquia de conteudos granulares. A Figura 2rdussse modelo e 0s cinco niveis que a
compdem sdo descritos em seguida.

Content Obect Model

“ Raw” Infermation Application Aggregate Collections

Assets | Blocks Objects Assemblies (Stodies, Courses
{Learning Dbjects {Lessong, Books_ Moxies)
Support Objects Chaptars, Linits,
LET - Erochime, 2%
s Eﬁh RQF;r-I;;.‘::Err } s ;
rPE g
Tﬁdf;‘!’ﬂ' F‘"ﬂ‘* o ﬁi &
£ P g 5 L
g R B el
T “ﬂ"m‘ -y - .
e - o
2oty 0 o B S50 ageetesyy
g 5 T
R :
ol wrminal
slion Objechive

= +moste  BREISABILITY LEAST
AS CONTEXT < MosT+ =

Figura 2 — Modelo conceitual de objetos de aprencigem
Fonte: The Masie Center’s e-Learning Consortiuf2003)

Primeiro nivel: é composto por recursos brutos. Ele representasdaémentares
que podem ser armazenados, como: figuras, vidad®sa textos, simulagdes, entre outros.
Esses recursos sé@o de uso universal e apresemtagnaal de reusabilidade.

Segundo nivel:formado pelo agrupamento dos recursos brutosidepo nivel. Os
blocos de informagBes sdo segmentos de informasidtilizavel baseados no modelo de
blocos de informagédo do Dr. Robert Horithé Masie Center’'s e-Learning Consortiun
2003).

Terceiro nivel: € composto pelo agrupamento dos blocos de inf@meam torno de
um objetivo. E chamado de Objetos de Aplicacio rdigara os objetos de aprendizagem
reutiliziveis. Nesse nivel tanto os recursos brutpsmnto os blocos de informacdes séo
utilizados para formar os objetos de aprendizagem am padrdo de metadados, para
transmitir uma idéia associada a um objetivo deragizado.

Quarto nivel: os objetos do terceiro nivel sdo utilizados pavemér licoes,
capitulos, unidades mais complexas: aulas.
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Quinto nivel: com as ligcBes, os capitulos e as unidades doaqoarél podem ser
formados cursos, com um alto nivel de contextugdiaa perdendo a sua propriedade de

reutilizacéo.

1.1 CARACTERISTICAS FUNDAMENTAIS

Para que esses blocos de informacdes possam serderados objetos de
aprendizagem, e inseridos em um determinado anebidet aprendizagem, precisam

apresentar determinadas caracteristicas, citantddgndes, Souza e Caregnato (2004):

Reusabilidade: o objeto deve poder ser reutilizado diversas vemasdiversos

ambientes de aprendizagem.
Adaptabilidade: o objeto deve ser adaptavel a qualquer ambient@siao.

Granularidade: para facilitar a reusabilidade do objeto, o codte@eve estar

particionado.

Acessibilidade: o objeto deve estar acessivel, via Internet, ppm@ possa ser

acessado e utilizado em diversos locais.

Durabilidade: o objeto deve apresentar a possibilidade de agartisendo utilizado,

independente de mudancas de tecnologia.

Interoperabilidade: o objeto deve ser executavel, ou deve operar denedies

hardwares, sistemas operacionais e browsers.

Metadados: o objeto deve possuir metadados para descreveaunaaspropriedades.

Exemplos: titulo, autor, data, assunto, etc.

Longmire (2001) identifica caracteristicas complatages as citadas anteriormente,

conforme segue.

Flexibilidade: os objetos devem ser construidos de forma fleximetesentando

inicio, meio e fim, para que possam ser reutilizaskm manutenc¢ao.

Facilidade para atualizacdo: os elementos utilizados na construcdo do objeto
devem estar armazenados e organizados no edita, cquee possiveis alteracdes sejam

simples.
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Customizacdo: a mesma caracteristica que proporciona a fleddie, também
proporciona a customizacdo dos objetos. Partindo pdacipio que os objetos de
aprendizagem sao independentes, os mesmos podenilizados em diversos cursos, sendo

gue cada entidade educacional pode usa-los eaicmngla forma que mais convier.

Interoperabilidade: objetos desenvolvidos para um ambiente ou platefpdevem
poder ser utilizados em outros ambientes, semesaiglade de modificagdes ou adequacdes.

Aumento do valor de um conhecimentoum objeto que é reutilizado, em diferentes

especializacdes, passa por aperfeicoamentos, aamdend valor do seu conhecimento.

Indexagéo e procura:objetos de aprendizagem devem ser padronizados,gp@
possam ser indexados, facilitando a sua procuréicellacdo com contetdos programaticos.
A padronizacao facilita a procura de objetos commasmas caracteristicas, em qualquer

banco ou repositorio.

Durabilidade: garante que um objeto podera ser reutilizado, roegoe ocorra
mudanca de tecnologia do ambiente ao qual estdaaoysem reprojeto ou recodificacao.

Acessibilidade: objetos devem estar acessiveis em locais remueaos,que possam

ser acessados e utilizados de qualquer lugar.

A Tabela 1 relaciona as caracteristicas descritteriarmente, conforme cada um
dos autores.

Tabela 1 — Caracteristicas dos objetos de aprendgem

Caracteristicas dos objetos de Caracteristicas dos objetos de
aprendizagem conforme Mendes, Souza |eprendizagem conforme Longmire (2001)
Caregnato (2004)
Reusabilidade Flexibilidade
Adaptabilidade Facilidade para atualizagao
Granularidade Customizacao
Acessibilidade Interoperabilidade
Durabilidade Aumento do valor de um conhecimento
Interoperabilidade Indexagéo e procura
Metadados Durabilidade

Acessibilidade

Fonte: autora



20

1.2 CLASSIFICACAO

Para Gama (2007) apud Gonzéalez (2005), os objetoapdendizagem para uso
pedagogico podem ser classificados em objetossirigéio, de colaboracao, de pratica e de
avaliacdo. A Figura 3 mostra essa classificacdomea esquematizada. As caracteristicas de
cada classificacdo sao descritas em seguida.

Objetos de ligdo

Chjetos warkshop

Ohjetos seminarios

Ohjetos de Instrugdo

Ohjetos artigos

Ohjetos white papers
I'\ Ohjetos caso de estudo

Objetos monitores de exercicios

Ohjetos chats

Objetos farum
t Objetos de reunides on-line

Simulagdo jogo de Roles

Objetos de Colaboragdo

¢ OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Simulagio de software

Simulagio de hardware

Simulagio de codigos

Ohjetos de Pratica

Simulagfo conceitual

Simulagdo de modelos de negdcios

Laboratarios on-line

\\ Projetos de investigagfo

Pré-avaliagdo

Avaliagio de proficiéncia

Ohjetos de Avaliagdo

t Testes de rendimentos

Pré-teste de cedificagdo

Figura 3 — Classificacdo de objetos de aprendizagem
Fonte: autora

Objetos de Instrucdo:sao destinados ao apoio da aprendizagem e digiéicoseis
tipos distintos:

a) Objetos de licdo:combinam textos, imagens, filmes, videos, pergurga
exercicios para criar uma aprendizagem interativa.

b) Objetos workshopséao eventos de aprendizagem que podem incluiseqscoes,

video-conferéncia e ferramentas de colaboracaoceeah g
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c) Objetos seminariossdo seminarios com uma comunicagdo sincrona com 0S
aprendizes, com o uso de 4udio, video, intercandimensagens, etc.

d) Objetos artigoscorrespondem a material de estudo, graficos,dabetc.

e) Objetos white paperssdo objetos baseados em textos que detalham gdpico
completos.

f) Objetos caso de estudsdo objetos baseados em textos, que correspondem a
analise em profundidade de uma implementacdo deraaiuto de software, experiéncias
pedagogicas, etc.

Objetos de Colaboracao: sao objetos para a comunicagdo em ambientes de
aprendizagem colaborativa. Dividem-se em quatistip

a) Objetos monitores de exerciciasio objetos onde se produz intercambio entre
aprendizes e monitor guia.

b) Objetos chatssédo objetos que permitem aos aprendizes comparéiperiéncias
e conhecimentos. Sao intercambios de mensagemsrsdsc

c) Objetos forumsao objetos que permitem intercambio de mensagsiscronas.

d) Objetos de reunides on-linséo tipos de objetos em que se podem compartilhar
desde documentos até computadores para trabalgoupm

Objetos de Prética: sdo objetos destinados a auto-aprendizagem, coan alia
interacéo, onde se distinguem oito tipos:

a) Simulacdo Jogo de Rolepermite ao aprendiz construir e provar seu proprio
conhecimento e habilidades interatuando com a aifAol de situacdes reais. Trabalha com
ambientes virtuais.

b) Simulacédo de softwargermite aos estudantes praticar tarefas comptetaso
uso de ambientes graficos.

c) Simulacdo de hardwarex uso de objetos de simulacdo de hardware peaunge
aprendizes obter conhecimentos de determinaddadare

d) Simulagéo de codigossse tipo de objeto permite que o aprendiz aprigudécas
completas da codificacdo de software.

e) Simulacdo conceitualajudam os aprendizes a relacionar conceitos atrdeé
exercicios praticos.

f) Simulacdo de modelos de negdéciasio objetos que permitem ao aprendiz
controlar e manipular um conjunto de variaveis analcompanhia virtual, para aprender a

administrar uma situacao real.
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g) Laboratérios on-line:esse tipo de objeto de aprendizagem apresentao$ipi
relativos a tecnologias de informagéo.

h) Projetos de investigacd®sao objetos associados a atividades completas, que
impulsionam os aprendizes atraves de exerciciosareas bem especificas.

Objetos de Avaliagdo: sdo objetos que tem a funcdo de conhecer o nizel d
conhecimentos de um aprendiz. Divide-se em quignos:t

a) Pré-avaliacdo:sao objetos que tem a funcdo de verificar os comfemtos dos
aprendizes antes do processo de aprendizagem.

b) Avaliacdo de proficiénciasdo objetos que servem para medir se o aprendiz
assimilou determinados conhecimentos especifi@ra, goder seguir adiante.

c) Testes de rendimentossse tipo de objeto possibilita medir a habilidddeum
aprendiz em uma tarefa especifica. Normalmenteligadio em conjunto com objetos de
simulagéo.

d) Pré-teste de certificacdgeralmente utilizado no final de um programa déda
a certificacdo, nas modalidades estudo e certdiwagNo estudo € maximizada a
aprendizagem, entregando ao aprendiz uma listerdos cometidos. A certificacdo € similar

a um exame final.

1.3 QUALIDADES DE UM OBJETO DE APRENDIZAGEM

A qualidade de um software esta diretamente relada@ com a satisfacdo das
necessidades dos seus usuarios. Para avaliar idagieable um objeto de aprendizagem, é
preciso definir o que avaliar e quando avaliaro Isgynifica que € preciso avaliar um
determinado objeto durante o seu processo de agéste quando 0 mesmo estiver pronto.
Conforme Gama (2007), os aspectos relevantes ia seralisados sao:

a) Manutenibilidade: se refere ao esforco necessario para localizarrgic um
erro em um programa (no caso, num objeto de apageim).

b) Usabilidade: € o esforco requerido para aprender, operar, @epa entradas e
interpretar os resultados de um programa, objetpdendizagem.

c) Portabilidade: facilidade do software em operar em varios ambg&nt

d) Reusabilidade: o programa, ou objeto de aprendizagem, pode #emadd em

outra aplicacao.
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e) Interoperabilidade: refere-se ao esforgo requerido para juntar urersstcom o
outro, ou entdo para interligar dois ou mais olsjel® aprendizagem.

Rocha, Maldonado e Weber (2001) consideram as rdeguicaracteristicas
importantes para avaliar objetos de aprendizagem:

a) Caracteristicas pedagdgicas:conjunto de atributos que evidenciam a
convivéncia e a viabilidade de utilizacdo de sofevem situagées educacionais. Inclui as
seguintes sub-caracteristicas:

1. Ambiente educacionaldentifica o ambiente e 0 modelo de aprendizageenale
privilegia;

2. Pertinéncia ao programa curriculaadequado ao contexto do conteudo;

3. Aspectos didaticodacilidade de uso, motivacional, conteddos claarretos,
carga informacional e tratamento de erros.

b) Caracteristicas ergon6micas: conjunto de atributos que evidenciam a
usabilidade do software. Inclui as seguintes suheteristicas:

1. Facilidade de aprendizagem e de memorizagd@lia se o software apresenta
meios que facilitem a aprendizagem e a memorizdgasuario;

2. Conducéoavalia os meios disponiveis para conduzir o usu@iinteracdo, com
0 computador como, por exemplo, presteza, locdzdegibilidade éeedbackmediato;

3. Afetividadeavalia se existe relagdo afetuosa com o usuario;

4. Consisténcia:avalia se a concepcédo da interface é consided@atida em
contextos idénticos e diferentes em contextosntost]

5. Significado dos cddigos e denominacg@eslia a adequacao entre 0 objeto e sua
referéncia,

6. Gestdo de errosavalia 0s mecanismos que permitem evitar ou redazi
ocorréncia de erros e, quando eles ocorrem, va&rdk mecanismos que favorecem a sua
corregao.

c) Adaptabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a capacidadgoftware
se adaptar as necessidades e preferéncias doouswssi ambiente educacional selecionado.
Inclui as seguintes sub-caracteristicas:

1. Personalizagaocavalia a facilidade de uma personalizagéo;

2. Adequacdo ao ambientavalia se o software é adequado ao modelo e aos
objetivos educacionais pretendidos.

d) Documentacéo:conjunto de atributos que evidenciam se a docuagéatpara a

instalacdo e uso do software est4 completa. laslgieguintes sub-caracteristicas:
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1. Mecanismo de ajudavalia se existe ajuda;

2. Documentacgédo do usuariavalia a facilidade de uso do sistema.

e) Portabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a adequag&witware aos
equipamentos do laboratorio de informatica. Inakisub-caracteristicas:

1. Adequacéo tecnoldgicavalia a compatibilidade das tecnologias de soévea
hardware utilizadas com a do mercado;

2. Adequacédo aos recursos da instituicdo educaticaealia a compatibilidade de
software e hardware usados na instituicao.

f) Retorno de investimento: conjunto de atributos que avalia o investimento na
aquisicdo do software. Inclui a sub-caracteristica:

1. Preco e taxa de retorn@avalia se o preco € compativel com suas caracatas®
se a taxa de retorno da utilizacdo do softwarengpativel com o investimento.

A Figura 4 mostra de forma esquematizada cada umsaqdalidades descritas
anteriormente.

Manutenibilidade
i Usahilidade
Gama (2007 Fortahilidade
Reusahllldade
Internperab|lldade

_._.C!UALID.ADES DE UM OBJETO DE .AF'RENDIZAGEI'H'_I_

Ambiente educacional

Caracteristicas pedagdgicas / Pettingncia ao programa curricular

Aspectos didaticos

Facilidade de aprendizagern e de memorizagio

Condugdo

. . Afetividade
Caracteristicas ergondmicas

Consisténcia
t.: Significado dos cadigos e denominagdes
Rocha, Maldonado e Weber (2001)

] \_ Gestdo de erros
Personalizagdo
Adaptahilidade N
Adequatcdo ao ambiente
. Mecanismo de ajuda
Documentagao - )
Documentagdo do usuario

Adequacio tecnoldgica

Portabilidade " .
Adeguagao aos recursos da instituigao educacional

\ Retorno do investimenta Prego e taxa de retorno

Figura 4 — Qualidades de um objeto de aprendizagem
Fonte: autora
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1.4 ARMAZENAMENTO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Os objetos de aprendizagem e 0s seus metadadosn peele armazenados em
repositorios de objetos de aprendizagem ou LCM®tei®a Gerenciador de Conteudos de
Aprendizagem. Esse armazenamento facilitara a gs@ale reutilizacdo por outras pessoas.
Os LCMS e os repositérios de objetos de aprendizag® descritos a seguir.

1.4.1 LCMS -Learning Content Management System

Um LCMS - Sistema Gerenciador de Conteudos de Aljpragem - € definido pelo
IDC (2001) como um sistema utilizado para criamazenar, construir e oferecer contetdo de
e-learningpersonalizado no formato de objetos de aprendmage

Para Lima e Capitdo (2003), um LCMS tem como fdede a gestdo de conteudos
de aprendizagem, de forma que uma instituicdo den@rnpossa conceber, armazenar e
reutilizar objetos de aprendizagem em varios cuesarm diferentes formatos.

Um LCMS é formado por quatro componentes (IDC, 200dbnforme esta

representado na figura abaixo e descrito em seguida

Figura 5 — Componentes de um LCMS
Fonte: autora, com base em IDC (2001)

Repositorio de objetos de aprendizageme um banco de dados central que
armazena e gerencia objetos de aprendizagem cpadesarios autores.

Ferramentas de autoria:composto pelas aplicacfes utilizadas para crigtadbde
aprendizagem reutilizaveis, que serdo descritasroamres detalhes no terceiro capitulo do

presente trabalho.
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7

Interface de disponibilizagdo dinamica: essa interface é utilizada para
disponibilizar objetos de aprendizagem baseados psofis de aprendiz, pré-testes ou
consultas. Também fornece monitoramento do usubinks para fontes relacionadas de
informacé&o e suporta varios tipos de avaliacdo asrromentarios do usuario.

Aplicagdo administrativa: permite administrar registros de estudantes, oéere

cursos a partir de um catalogo, rastrear e aconapanprogresso dos alunos.

1.4.2 Repositorio de Objetos de aprendizagem

Um repositério de objetos de aprendizagem (ROAgftnidlo por Rossetto e Moraes
(2007) como um local, normalmente integrado a ustesia de aprendizagem, onde ficam
organizados e armazenados 0s objetos de aprendizdggorma organizada, para que a sua
busca seja facil, permitindo a reutilizacdo dosmmss Os repositérios armazenam 0s objetos
e também os seus metadados (informacdes sobrejeiex)bOs autores ainda citam que o
uso de repositérios é uma tendéncia internaciomabdstrucédo de repositorios interoperaveis
de OA, que “permitira o desenvolvimento de sisted@sprendizagem adaptativos, capazes
de montar conteudos sob demanda para prover aataptts situacfes de aprendizagem e
apoio em qualguer momento e a partir de qualquarlROSSETTO; MORAES, 2007,
p.1).

Nesses repositorios se encontram objetos de apegyin de diferentes conteudos,
niveis, qualidade e formatos. De maneira geralepssitorios possuem catalogos por assunto
e uma descricdo sobre os objetos. Cada objeto iposswuia para os usuérios, no qual
constam informagdes sobre a utilizacdo do mesmo.

Os repositorios facilitam a atualizacdo e a buscaalos objetos de aprendizagem.
S&o exemplos de repositérios: CESTRIVED®, LABVIRT®, MERLOT'®, CARECH, Portal

do Professor — ME, entre outros.

'CESTA - Coletanea de Entidades de Suporte ao uso Teéenologia na Aprendizagem.
<www.cinted.ufrgs.br/CESTA/>

8RIVED — Rede Interativa Virtual de Educac&o. <riveec.gov.br/site_objeto_lis.php>

’LABVIRT — Laboratério Didatico Virtual. <www.labvirfe.usp.br/indice.asp>

"MERLOT - Multimedia Educational Repository for Learning andOnline Teaching.
<www.merlot.org/merlot/index.htm>

UCAREO —Campus Alberta Repository of Educational Objestsww.ucalgary.ca/commons/careo/>
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1.4.3 CESTA - Coletanea de Entidades de Suporte aoso de Tecnologia na

Aprendizagem

O projeto foi idealizado para sistematizar e organios objetos educacionais
desenvolvidos pela equipe da Pés-Graduagdo emmlafma na Educacdo e do CINTED -
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na dagdo da UFRGS, para cursos de
capacitacdo em Geréncia de Redes, Videoconferénoa Pé6s-Graduacdo Lato-sensu em
Informética na Educacdo (CESTA, 2009). Todos ess@#sos sao desenvolvidos na
modalidade a distancia ou semipresencial e os iaateidaticos de apoio foram projetados e
construidos para apoiar as atividades de apreraizagntre os materiais estdo videos
sincronizados com material de apresentacéo, deragiéist e/ou simulacdes, entre outros. Os
materiais desenvolvidos estdo organizados e arradasrde forma que possam ser acessados
pela web e recuperados quando necessario. Os ®ljet@azenados no CESTA apresentam
informacdes gerais e técnicas, requisitos técrpeoa funcionalidade, duracao, ciclo de vida,
caracteristicas pedagdgicas e educacionais, pdagleentelectual e localizacéo.

A Figura 6 apresenta a tela inicial do reposit@iESTA.

Centro Interdisciplinar de ‘ | Novas Tecnologias na Educacio

$
UFRGS CINTED

DO RIO GRANDE DO SUL

CESTA - Coletanea de Entidades de Suporte ao uso de Tecnologia na Aprendizagem

e Descrigdo do projeto
O CESTAcore - metadados

o Arguitetura
® Fouipe

® Publicagdes

& Tutoriais

AW\ projeto CESTA T 1/
& Conteddo multimidia do projeto ARCA, - Agregador RSS ‘“‘ EQ‘ E g?g E' U
para a Comunidade Académica (feed RSS do ARCA) “%ﬂﬁﬂg Dggi UU g

& Consulta e cadastramento de Objetos de Aprendizagem
no CESTA

& Outros repositdrios de Objetos de Aprendizagem

& Poticias recentes sobre Objetos de Aprendizagerm (feed
BESE do MERLOT)

Figura 6 — Projeto CESTA
Fonte: <www.cinted.ufrgs.br/CESTA/>

?Portal do Professor — MEC. <portaldoprofessor.nwchy/index.html>
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1.4.4 RIVED - Rede Interativa Virtual de Educacéo

O RIVED é um programa da Secretaria de Educacasst@rigia — SEED, com o
objetivo de produzir conteidos pedagdgicos digitasforma de objetos de aprendizagem.
Trata-se de um projeto piloto de cooperacéo lamericano, que se propde a utilizar o
potencial das tecnologias da informacéo e das cmagfes, combinando os aspectos de um
aprendizado efetivo com as tecnologias adequad@&V8D armazena diversos objetos de
aprendizagem nas areas do ensino de Ciéncias entata, para o ensino médio, a fim de
permitir a reutilizacdo dos mesmos. Até o ano d@82€bi responséavel pela producdo de 120
objetos de aprendizagem para o Ensino Médio. Apss ano, a SEED transferiu o processo
de producdo dos objetos para as universidades,cagicecebeu o nome de Fabrica Virtual.
Dessa forma, passaram a ser desenvolvidos objetapréndizagem para diversas areas e
para diversos niveis de ensino. Também estdo diggsrcontetdos premiados pelo PAPED
(Programa de Apoio a Pesquisa em Educacédo a Dmtéan@elo Concurso RIVED, que é
direcionado a alunos da educacao basica e profasiante (RIVED, 2009).

Todos os contetdos disponibilizados sdo de acessoitg e podem ser acessados
pelo mecanismo de busca disponibilizado no sitda@A possui um guia com sugestdes de
uso, mas fica ao critério de cada professor utiizaonteiddo como um todo ou selecionar
apenas algumas atividades.

A Figura 7 mostra a tela de pesquisa de objetoapdendizagem do repositério
RIVED.
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Pesquise atividades nas diversas areas de conhecimento, tais como:

Pesquisa:

[ivel de ersine g
iras de conhecimento

Palavra-chave:

|
Pesquisar

Para fazer a pesquisa digte uma drea de conhecimento como as citadas acima ou uma palavra relacionada
ao assunta de interesse. Ao digitar a 4rea de conhecimento o sistema listard todos os conteddos
publicados nesta drea, Para saber mais como Fazer a busca, cligue na menu aa lado, no botéo "Como
acessar”,

Os conteddos foram feitos em ferramentas que exigem certos plugins, Cligus em "Informacdes
Técnicas" para saber como fazer a instalagdo dos mesmos.

Ocorrendo dificuldades para visualizagdo e download dos conteddos do Rived cligue aqui.

Figura 7 — RIVED
Fonte: <rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php>

1.4.5 LABVIRT - Laboratoério Didatico Virtual

O LABVIRT é uma iniciativa da Universidade de Sdaul® - USP, atualmente
coordenado pela Faculdade de Educacdo. O LABVIRA digidido em duas secdes: fisica e
guimica. Ao acessar qualquer uma das duas, saateatas simulacdes feitas pela equipe do
LABVIRT a partir de roteiros de alunos de ensinadinédas escolas da rede publica; links
para simulacdes e sites interessantes encontradivdéemnet; exemplos de projetos na secao
"projetos educacionais” e respostas de especgafisia questdes enviadas através do site.

A Figura 8 apresenta a tela com objetos de aprageim de Fisica do LABVIRT.
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Figura 8 — LABVIRT
Fonte: <www.labvirt.fe.usp.br/indice.asp>

1.4.6 MERLOT - Multimedia Educational Repository for Learning an@nline Teaching

O MERLOT, cuja tela inicial é apresentada na Figir& um dos repositérios de
maior acesso no mundo. Conforme Rossetto e Mor2@87), o projeto comecou com
algumas universidades do estado da California dBstdJnidos) e cresceu incorporando
outras grandes universidades norte-americanas.78&63 membros, compostos na sua
maioria por professores universitarios e 21.268enws, abrangendo areas como ciéncias
exatas, tecnoldgicas, artes, saude, entre out@aRII@T, 2009).

Além de armazenar objetos de aprendizagem, tamisgraribiliza projetos, artigos
e outras atividades. Os membros podem fazer conmn&bbre os materiais e classifica-los
de um a cinco, onde cinco é a maior nota. Todaquez um usuario acessa determinado
material, é feito um questionamento sobre a utiipado mesmo em sala de aula, permitindo

trocas de experiéncias entre os usuarios do réposit
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Figura 9 — MERLOT
Fonte: <www.merlot.org/merlot/index.htm>

1.4.7 CAREO —Campus Alberta Repository of Educational Objects

O CAREO é um repositério on-line de objetos deremsi também uma comunidade
que cria e oferece suporte a esses objetos. Omslojentro desse repositério sdo projetados
para serem disponibilizados livremente aos eduead@ projeto esta sendo desenvolvido na
Universidade de Alberta e Calgary no Canada (CAREDY9).

A tela inicial do repositério CAREO é apresentadd-igura 10.
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<<HOME> >

The Campus Alberta Repository of Educational Objects (CARED) project aims to
create both an anline repository of educational abjects for post-secondary educators
and a community that both creates and supports those objects. The objects within this
repository are designed (o be freely available to educators both in Alberta and beyond
its horders, The objects are defined as any digital entity with a demonstrated
pedagogical value, which can be used, re-used or referenced during technology
supparted learning. The project was funded through a LEE grant and is currently being
developed at the Universities of Alberta and Calgary

Figura 10 — CAREO
Fonte: <www.ucalgary.ca/commons/careo/>

1.4.8 Portal do Professor — MEC

O Portal do Professor disponibiliza uma série dminss tecnoldgicos, incluindo
sugestdes de aulas de acordo com o curriculo de diadiplina e recursos como videos,
fotos, mapas, audio e textos, que tornam o contedais dinAmico e interessante para o
aluno. O professor poderd preparar suas aulas, dééricar informado sobre cursos de
capacitacao oferecidos em municipios e estados (ME@).

O portal traz seis itens: espaco da aula, jorngbrddessor, recursos educacionais,
cursos e materiais, interagao e colaboracéo e links

O espaco da aula apresenta sugestbes e orientded@silas que podem ser
comentadas e classificadas. Os professores pod@naclas e deixa-las no banco para acesso
e edicao posteriores e consultar aulas criadasyioys professores.

O item recursos educacionais coloca a multimidiaalmance do professor. Os
recursos sao de acesso livre de senha e podenaigadds no computador ou copiados em
CD-ROM, pendrive e, ainda, comentados e classifisaflleste item, o professor também

pode participar de chats nas disciplinas de au@&s)cias, histéria, geografia, linguas,
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matematica e tecnologia; de féruns; além de acesstcias e fazer pesquisas sobre
educacao.

Em recursos educacionais, o professor vai encosgiarrecursos multimidia: audio,
video, imagem, experimento, mapa, animacao e spéolaA tela do Portal do Professor €

representada na figura abaixo.
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Federais de Ensino Winculadas Secretaria ou MTE também conheca os sites de
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“
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@ ZUUB ‘Brasil - Ministério da Educa;ao Todos os dJreltDs reservados,

Figura 11 — Portal do Professor - MEC
Fonte: <portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html>

1.5 OBJETOS DE APRENDIZAGEM NO ENSINO DA SAUDE

A utilizacdo de objetos de aprendizagem no ensiaosallde se tornou mais
importante a partir do momento em que foram apravas novas diretrizes curriculares para
0s cursos de graduacdo em medicina no Brasil, e@i,2pelo Conselho Nacional de
Educacado. Essas diretrizes citam “a utilizacdo eééodologias de ensino que favorecam a
participacdo mais ativa do aluno na construcacodecimento” (CNE, 2001).

Além disso, em 2008, o Ministério da Educacgéo einidt€rio da Saude criaram a
Universidade Aberta do Sistema Unico de Salde -Sirs visando o aperfeicoamento dos

profissionais que atuam nessa area (OLIVEIRA, 20D8%sa forma, cresce a necessidade de



34

desenvolvimento de tecnologias educacionais esgexipara a salude, para que possam ser
utilizadas nos ambientes virtuais de aprendizagetdré-Sus.

Um exemplo de desenvolvimento de objetos de apragdim para area de saude € o
PROADE lll. Conforme Neutzling et al. (2008), o Jeto Objetos de Aprendizagem Digitais
em Enfermagem, Verséo Ill, surgiu da necessidadecrde objetos educacionais para
enfermagem, que contemplem a area da saude darmeuthe sejam adequados a realidade
brasileira. Esse projeto da continuidade aos naasedigitais desenvolvidos pelo Laboratorio
de Ensino Virtual-Enfermagem (LEVi-Enf), servinde dpoio ao ensino de Enfermagem
presencial.

No repositorio CESTA sédo encontrados cinco objets aprendizagem
desenvolvidos pelo PROADE llI, referentes a satalendlher: Consulta a Gestante, Cancer
de Colo de Utero e Coleta de Citopatoldgico, Fluxaginais, Primeira Consulta de Pré-
Natal, Consulta de Enfermagem a Mulher. Essesasbggto formados por hipertextos, videos
e animacdes, abordando temas sobre as fases daagesitendimento a gestantes, salude da

mulher, entre outros. A Figura 12 apresenta ainélal desses objetos.

-4 -
=2 equne e - % Bl &2 cquips
-I
CANCER DE CULO DE UTERD E
Z Consulta d Gastitnte COLETA DE CITOPATOLOGICO 9 FLUNOS VAGINATS

Figura 12 — Objetos de Aprendizagem PROADE Il
Fonte: (CESTA, 2009)

No Centro Universitario Feevale, em disciplinasalaa da saude, sédo utilizados
objetos de aprendizagem como alternativa para inede parasitologia. Conforme Vasseur
(2009), os objetos de aprendizagem abordam os if@arado trato intestinalAscaris
lumbricéidese Trichuris trichiura, dois dos parasitas de maior ocorréncia e amplament
estudados na area de Parasitologia. Os quatroosbjkt aprendizagem estdo focados no
ensino das formas de contaminacdo, caracteristiceislo de vida dos parasitas e estédo

representados na figura a seguir.
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Figura 13 — Telas dos objetos de aprendizagem
Fonte: (VASSEUR, 2009)

Outro objeto de aprendizagem voltado para o erdangaude encontrado no CESTA
€ “Imunologia vista de forma animada”. O objetivessgle objeto, composto por uma série de
animacoes, é facilitar o entendimento do funciomgmedo sistema imunoldgico, associando-
0 ao contexto da vida do ser humano (CESTA, 2089jigura a seguir ilustra o objeto

descrito.

Figura 14 — OA Imunologia vista de forma animada
Fonte: (CESTA, 2009)
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A UFRGS conta com o ambiente de educacdo a dist&wiasitologia Dinamica.
Esse ambiente é baseado em textos e figuras, abgeovpelo setor de Parasitologia, com o
apoio da Secretaria de Educacéo a Distancia da SFR@mbiente é um recurso auxiliar de
aprendizagem para estudantes da area biologicaeNesbiente sdo encontradas diversas
figuras, que ilustram parasitas e descricbes sobrenesmos (UFRGS, 2009). A figura a

seguir ilustra a pagina do ambiente virtual sobpamsitaAschelminthes

infeie = parasites = Aschelminthes

Aschelminthes

Clagse Mematoda

Esta olasse ta o grupo de i Hicelulares mais sobre & Terta. TEm o corpo cilindrice sem s=gmentagdo,
oom sistema sensorial, digestive, esorator 413 del dnsia médica as Ordens Rhabditerida,

Strangylida, Metastrongylida, scaridida, Oxyurida, Spinurida e Enoplida

Aecanidas Strongilididas Dwyuridae

Cee

o i Angiostrangylidae

Figura 15 — Ambiente de educacéo a distancia Parésliogia Dinamica
Fonte: (UFRGS, 2009)

No proximo capitulo serdo definidos metadados edaoims os principais padrdes e
especificacbes para objetos de aprendizagem. Osigzadle metadados garantem a
reutilizacdo desses objetos, 0 que permite o amaazento em repositorios de objetos. Além
disso, esses padrdes facilitam a recuperacaolizagfio e combinacéo de diferentes recursos

educacionais, promovendo a interoperabilidade.



2 PADROES E ESPECIFICACOES PARA OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

O desenvolvimento de objetos de aprendizagem deseempa possibilidade de
reutilizacdo, de organizacdo e de classificacamelmadados, armazenados em um sistema de
gerenciamento de contetdos ou de aprendizagemgBarsso seja possivel, sdo utilizados

os metadados, descritos na proxima secao.

2.1 METADADOS

Conforme Wiley (2001), metadados sdo dados sobo®wsdaUm conjunto de
informacgdes que descrevem um recurso através deestmaura padronizada de descricdo da
informacéo, para facilitar a recuperacéo e o aceassm@bjetos de aprendizagem.

De-Marchi e Costa (2003) comparam os metadados a&atélogo de biblioteca,
afirmando que “eles fornecem informacdes sobre eterchinado recurso, promovendo a
interoperabilidade, identificagdo, compartilhamentategracdo, utilizacdo, reutilizacao,
gerenciamento e recuperacdo dos mesmos de maneais aficiente” (De-MARCHI,;
COSTA, 2003, p.2-3). Ainda, conforme esses aut@eses dados sdo descritivos e trazem
informacdes sobre o titulo, o autor, a data, aipatdo, as palavras-chaves, a descricédo, a
localizag&o do recurso, entre outros.

Os metadados de objetos de aprendizagem séo didizera catalogar as principais
informacfes associadas a ele. Para Silva (2004)metadados sdo como etiquetas
identificadoras do conteddo de um objeto de aprawgéim, que descrevem como, onde e por
quem foram desenvolvidos, para qual segmento s&inddos, seu tamanho, aplicagéo e
outras informacdes relevantes.

O metadado de um objeto educacional descreve edsiitias relevantes que sédo
utilizadas para sua catalogagdo em repositérioshjietos educacionais reusaveis
que posteriormente podem ser recuperados atravésistemas de busca ou
utilizados através de untearning management systenfsMS) para compor
unidades de aprendizagem, as quais, por sua vezsesdutilizadas em cursos
(TAROUCO; FABRE; TAMUSIUNAS, 2003).

Os metadados podem ser classificados em objetivosubjetivos (HODGINS,
2002):

Metadados objetivos: sdo gerados automaticamente, descrevem atribigiossf,
data, autor, requisitos operacionais, custos, ndigkeidentificacdo, proprietario, etc.
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Metadados subjetivos: consistem em atributos variados e sao determinpdtas
pessoa ou grupo que cria o metadado, sdo definigbesdependem do conhecimento,
contexto, perspectiva ou opinido.

Os objetos costumam ser armazenados em repositémnbsetanto, para que eles
possam ser localizados nesses repositorios e izadts em diversos ambientes de
aprendizagem, € necessario que eles e seu conwgjdm descritos de uma forma
padronizada, que permita o intercambio de inforresc®ara isso sdo necessarios padrdes
comuns que possibilitem o intercambio entre siste@ aprendizagem na web e que
facilitem o compartilhamento de recursos (VICAR&EL 2009).

Varias organizacfes procuram criar padroes paradadbs educacionais. Entre eles
estdo: o LOM I(earning Objects Metada}alo Learning Technology Standart Commitke
Institute of Electrical and Eletronic Engineef$EEE/LTSC), o SCORM daAdvanced
Distributed Learning(ADL), o IMS — Metadatado Instructional Management Syst€iiviS)
Global Consortium a especificacdo d®ublin Core Metadata Initiativee o padrdo de
metadados OBAA.

2.2 |EEE - LTSC

O Institute of Electrical and Eletronics EngineerdEEE é uma organizacéo técnica
responsavel pelo desenvolvimento de padrbes eradeariareas: informatica, eletricidade,
telecomunicacdes, tecnologia para biomedicina, &&o mais de 380.000 membros
espalhados por cerca de 150 paises (IEEE, 2009).

O LTSC ({The Learning Technology Standards Comrhitte dentre os diversos
comités de padronizacdo e grupos de trabalho gopd@em o IEEE, o responsavel pelo
desenvolvimento de padrdes técnicos, recomendgu@dEas e guias para a tecnologia
educacional (LTSC 2009). O LTSC é formado por cigagpos de trabalho, representados na
Tabela 2, responsaveis diretos pelo desenvolvindrdgadrdes propostos pelo comité.

Tabela 2 — Grupos de trabalho do LTSC e suas respsabilidades
GRUPO | RESPONSABILIDADES

WG4 DREL - Digital Rights Expression Language

WG11 CMI - Computer Managed Instruction

WG12 LOM - Learning Object Metadata

WG13 | Resource Aggregation Model for Learning, Educatiod Training

WG20 Competency Data Standards
Fonte: (LTSC, 2009)
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2.2.1 LOM —Learning Object Metadata

O LOM é um padrao proposto pela norma IEEE 1484.%2andard for Learning
Object Metadatadesenvolvido pelo LTSC-IEEE e utilizado como bpaea alguns padrdes
de e-learning como o IMS e o ADL SCORM (ROHDE, 2004), que seahordados nas
proximas secoes.

O LOM possui um esquema conceitual de dados quédprcoe o IEEE (2002),
define a estrutura da instancia de metadados dabjato de aprendizagem. Uma instancia de
um metadado descreve as principais caracterigficasbjeto de aprendizagem ao qual se
aplica e € composta por nove categorias. Essagoc@® possuem uma hierarquia de noés
intermediarios e folhas. A estrutura do LOM comsscategorias, nés intermediarios e folhas

pode ser observada na figura a sequir.

1.1.1 Catalogo
1.1 Identificador -
— . 11ZEntrada

5.1 Tipo de interatividade | 1.2 Titulo

5.2 Tipo de recurso de aprendizagem | 1.3 Linguagem
5.3 Nivel de interatividade | 1. Geral /14 Desctigio
5.4 Densidade semantica : ' 1.5 Palavra-chave
5.5 Uguario final L |. 1.6 Cobertura
5.6 Contexto de aprendizagem A 5. Azpeclos educacionais 1.7 Estrutura
5.7 Idade recomendada | f | 1.3 Nivel de agregagio
5.8 Grau de dificuldade /| \ | 2.1 Wersdo
6.9 Tempa de aprendizagern aproximada \ [ _228tatus
5.10 Descrigio /| || _2.Cicodevida | 2.3.1 Fapel
5.11 Linguagem | [ ; 2.3 Contribuinte | 2.3.2 Entidade
51 Custo |/ \_ 2.3.4 Data
£.2 Direitos autorais e outras restrigfes ) B.Direitns L . 31 ldentificador 3.1.1 Catdlogo
6.3 Descrigdo / | LOM | S _31.2Entrada
7.1 Género | 321 Papel
7.2.1.1 Catilogo \ N 1N 3Meta-metadados | 3.2 Conbibuinte | 3.2.2 Enfidade
7.21.2Entrada 721 Wenffcador 7.2 Recurso ..'.M Il ' \‘. 323Data
7.2.2 Deserigdo ) 1 | 3.3 5chema de metadados
8.1 Entistade ! | 2.4 dioma
B2Data | B.Anotagio / | | 44 Formalo
8.3 Descrigln | [ 4.2Tamanho
8.1 Finalidads | | |43 Localizago
9.2 Fante \ I 4.47.1 Tipo
9.2.2.1 ldentidade 82 Diretério | ] ) [ a41.2Mome
T araenod W ) a.c 0/ | 4. Metadadas tonicas 4.4 Requisitos Ml 4213 versan minima
9.3 Descrigio : _ 4.41.4Verséo méxima
9.4 Palavra-chave 4.5 Observagies de instalagdo

I 4.6 Qutros requisitas de sistema

\_ 4.7 Duragéo

Figura 16 — Estrutura do LOM
Fonte: autora, adaptado de ROHDE (2004)

Cada uma dessas categorias define informacdes tenpes a respeito do objeto de
aprendizagem. Kratz et al. (2007), descrevem as nategorias da seguinte forma:
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Caracteristicas gerais:sdo as informagfes gerais, que descrevem um otgeto
aprendizagem como um todo.

Ciclo de vida: sdo as caracteristicas relacionadas com a histécam o estado
corrente do objeto.

Meta-metadados:agregam informacdes sobre a instancia de metadados

Metadados técnicosagrupam as caracteristicas e requisitos técnicabjeto.

Aspectos Educacionaispossuem as caracteristicas pedagoégicas e edusmiactm
objeto. Rohde (2004) cita os noOs intermediariossalesategoria com suas possiveis
classificagdes:

a) Tipo de interatividade requerida ao aluno: ativgositiva, mista;

b) Tipo de recurso de aprendizagem: figura, gréaficujice, texto narrativo,
diagrama, tabela, simulacéo, definicdo de problesmpgeriéncia, questionario,
auto-avaliacao, exame;

c) Nivel de interatividade: muito pequeno, pequendimélevado, muito elevado;

d) Densidade semantica: muito pequena, pequena, nedellada, muito elevada,;

e) Usuario final: professor, criador, aluno, gestor;

f) Contexto de aprendizagem: escola, ensino sup&earamento;

g) ldade recomendada;

h) Grau de dificuldade: muito facil, facil, médio, idif, muito dificil;

i) Tempo de aprendizagem aproximado;

J) Descricéo;

k) ldioma.

Direitos: referem-se a propriedade intelectual e as consligéaiso do objeto.

Relacbes:séo os relacionamentos entre objetos de apremaizag

Anotacdo: agrupa os elementos que contém comentarios saise educacional do
objeto.

Classificacao: agrupa os elementos que descrevem o objeto camacela um
sistema de classificacédo especifico.

O LOM tem como objetivo facilitar a busca, avalacaquisicdo e utilizacdo de
objetos de aprendizagem. Esse padréo facilita gadithamento e o intercambio de objetos
de aprendizagem, através da formacéo de catalogpesitorios de objetos (ROHDE, 2004).

A estrutura de metadados proposta pelo LOM defingilezacdo da linguagem
XML, um formato de dados universal para descrevestautura e o conteudo de documentos

web.
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2.3 IMS

O Instructional Management Systeni®1S) Global Learning Consortiuminc.
surgiu em 1997 como um projeto dentro do N&ional Learning Infrastructure Initiative
Essa instituicdo desenvolve e promove a adocacspeciéicacdes técnicas abertas para a
interoperabilidade da tecnologia instrucional. OSIM uma organizacdo sem fins lucrativos
composta por membros de varios setores{g@rning: companhias de hardware, instituicdes
educacionais, editoras, agéncias governamentdig, eatros. Entre os membros e afiliados
estdo: Microsoft, Apple, Oracle, Sun, Cisco, MITK Wpen University, University of
Cambridge, etc (IMS, 2009).

Os objetivos do IMS séo (IMS, 2009):

a) definir técnicas padrdes para a interoperaligdde aplicacfes e servicos em
aprendizagem;

b) suportar a incorporacéo de especificacdes IMPrexiutos e servicos;

c) a adocao de especificacbes que possibiliterabaltno conjunto de ambientes de
aprendizagem e ensino distribuidos e de conteudo.

As especificacdes desenvolvidas pelo IMS definemientagbes para
desenvolvedores de produtos e servigos relaciorimdpsendizagem. A tabela a seguir cita as

principais especificacdes desenvolvidas por esdguto e as respectivas fungoes.

Tabela 3 — Especificagdes desenvolvidas pelo IMS

ESPECIFICACAO FUNCAO
Meta-Data v1.2.1 Atributos para descrever recursos de aprendizagem.
Enterprise v1.1 Formatos para a troca de informacdes sobre estaslantursos
entre componentes de um sistema.
Content Packaging Instru¢gBes para empacotar e trocar contetdo instraic
v1.1.3

Question and TestFormatos para a construcdo e troca de informacoéese s
Interoperability v1.2 avaliagoes.

Learner Information | Informagfes sobre potencialidades, experiénciagivélégios
Package v1.0 dos aprendizes.

Reusable Definition off Estrutura para comunicacdo das realizagbes do dipren
Competency or utilizando definicdes de objetivos educacionais.

Educational Objective
v1.0
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ESPECIFICACAO FUNCAO

Simple Sequencing v1.() Especifica como os objetos de aprendizagem samaulds e
apresentados ao estudante.

Digital Repositoried Integra a aprendizagem on-line com recursos dam#gao.
Interoperability v1.0

Learning Design v1.0 | Definicbes para descrever a aprendizagem e o0 design

instrucional.
Accessibility for| Adiciona caracteristicas a@arner Information Package
Learner Information | especificando a inclusdo de dados sobre variassidegles dos
Package v1.0 alunos, condigdes de uso, estilos, habilidadeg@rcias e
tecnologias.

Fonte: (IMS, 2009)

2.3.1 IMSLearning Design

O IMS Learning DesingIMS-LD) “é uma linguagem de modelagem para deéiai
de objetos de aprendizagem especificada pela IMShase no EMLEducational Modelling
Languag$’ (DUTRA; TAROUCO; KONRATH, 2005, p. 3).

O EML é um sistema de notagéo desenvolvido peladdsidade Aberta da Holanda
(OUNL - Open University of the NetherlandSeu projeto de pesquisa foi iniciado em 1998,
com o objetivo de construir uma notacdo semantara pepresentar unidades de estudo, a
serem utilizadas emLearning na OUNL (KOPER, 2001). Dessa forma, o projetgianou a
Educational Modelling LanguagéEML, 2000). A EML é um conjunto de elementos que
podem ser utilizados para descrever unidades ddcesf EML foi submetida a analise do
IMS, amplamente discutida, retrabalhada e transidemem um padréao oficial do IMS em
2003.

Conforme Dutra, Tarouco e Konrath (2005), o IMS-Ldifere de outras
especificacdes mais voltadas ao contetdo, como@RBA; pois parte do principio de que, no
processo de ensino e aprendizagem, existem oetegdHes além da existente entre um Unico
aprendiz com o conteudo. Paraearning Desingexistem ainda as relacées do aprendiz com
0 grupo de aprendizes, com as pessoas que dadesammm oS recursos de aprendizagem.

Os autores Koper e Olivier (2004) falam sobre @&aile principios que guiam a
pratica educacional segundo o IMS-LD. Elas podenreggesentadas através de um design
que, por sua vez, pode ser explicitado atravéslateeatos de representacdo. O design de
uma unidade de estudo € guiado por modelos pedagdgjue podem ser definidos como um

conjunto de regras. Esse conjunto indica como asted podem atingir objetivos
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educacionais, em determinado contexto ou dominiccatghecimento, da maneira mais
efetiva. Dessa forma, o IMS-LD representa o prareds ensino e de aprendizagem,
especificando sob quais condi¢cdes determinadasiadies devem ser realizadas por alunos e
professores para que determinados objetivos edunzsi sejam atingidos (KOPER;
OLIVIER, 2004).

Conforme Vicari (2009), uma pessoa assume detedmipapel em uma unidade de
estudo. Nesse papel, ela deve desempenhar atisidspecificas (de aprendizagem ou de
suporte) dentro de um ambiente, gerando resultadoBcaveis. O ambiente pode conter
objetos de aprendizagem e servigos (ferramentas quanunicacéo, edicdo de documentos,
rastreamento, etc.) utilizados durante a execugé@tividades.

A seguir € apresentado um resumo das caractesistcdMS-LD, conforme Vicari
(2009).

a) Objetivo: disponibilizar um framework que posksscrever e projetar qualquer
processo de ensino e aprendizagem em um modelalform

b) Amplitude;

c) Integracéo das atividades dos alunos, professongtores;

d) Integracdo de recursos e servicos utilizadoardera aprendizagem,;

e) Suporta os modelos de aprendizagem com um @uoendiz ou com muitos
aprendizes;

f) Suporta aulas on-line e aulas mistas: on-lipeesencial,

g) Focado mais no processo do que no conteudo;

h) Serviu como base no processo de padronizacGeataing Design

i) Os processos de aprendizagem sao modeladomgadtiem”Learning Design

J) A especificacao permite utilizar diferentes atagens pedagadgicas.

Segundo a IMS (2009), o processo de ensino e @digegyem existe quando ha
atividades de aprendizagem feitas pelos aprend@esobjetivos de aprendizagem definidos.
Dessa forma, o IMS-LD é um framework que descresge gorocesso de uma forma geral,

baseado principalmente em uma “Unidade de Apregdina

Em uma “Unidade de Aprendizagem” do IMS LD, pessegem em
diferentes papéis no processo de ensino e apregediza\estes papéis, elas
trabalham com determinados resultados, exercenddaates estruturadas de
aprendizagem ou de suporte a aprendizagem denttondambiente. Este
ambiente consiste em objetos e servicos de apam®hliz que serdo
utilizados durante o encaminhamento das atividades vista a alcangar
determinados objetivos de aprendizagem (VICARI,2@044).
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Dessa forma, nas unidades de aprendizagem, on®ljet aprendizagem ficam
separados dos servicos do modelo educacional agilizIsso resulta em um documento
XML, que coordena as interacdes entre estudantefesgores e materiais educativos através
da Web (VICARI, 2009).

2.4 ADL

O Advanced Distributed Learning ADL foi fundado em novembro de 1997 por
iniciativa do Departamento de Defesa Norte-AmecédoD) em parceria com industrias,
universidades e agéncias federais. O objetivo ébektcer um novo ambiente para a
distribuicdo da aprendizagem, que permita a intaiplidade entre ferramentas de
aprendizagem e conteudo instrucional em escalall8bmissdo do ADL é prover acesso a
educacdo e treinamento de alta qualidade, moldadmezxessidades individuais dos
aprendizes, com custos acessiveis, a qualquer tempalquer lugar. (ADL, 2009).

O ADL é estruturado em uma rede de quatro co-latmos (ADL Co-Labs),
responsaveis por caracteristicas operacionais femendies areas. Esses co-laboratdrios atuam
como catalisadores da cooperacgao realizada patmipasimplementacdo e avaliagdo das
tecnologias e produtos desenvolvidos pelo ADL. dereormada pelo ADL conta ainda com
um laboratério no Reino Unido e outro no Canad&jne centro de tecnologia (ADL

Technology Center). A Figura 17 apresenta a estwte co-laboratorios adotada pelo ADL.

Agéncias Patrocinadoras

Gerentes de
Projetos Visitantes
Alexandria
ADL Co-Lab
Academia

Componentes do
Dol

Rasponsabilidade
Organizacional

Niicleo de Equipe

Agncias Federais de Garenciamento

Indistrias
Internacionais

Nicleo de Equipe
Técnica

Academic
ADL Co-Lab

/—::;DL
Co-Lab

Figura 17 — Co-laboratérios do ADL
Fonte: (ADL, 2009)
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O ADL é o responsavel pelo desenvolvimento do mpad8& ORM - Sharable
Content Object Reference Modglie sera descrito na proxima subsecao.

2.5.1 SCORM -Sharable Content Object Reference Model

O modelo de referéncia SCORM foi desenvolvido wieaa interoperabilidade de
contetdos educativos para ensino em computador adientes virtuais de aprendizagem,
através do desenvolvimento de uma base de entemmineede referéncia que contenha
contetidos na forma de objetos de aprendizagentizéugiis (TORRAO, 2007).

Rossetto e Moraes (2007) citam como principal olgetdo SCORM a
independéncia de plataforma, que visa facilitarrocgsso de migracdo de cursos entre
diferentes ambientes que sejam compativeis compasisao.

O SCORM foi apresentado em 1999, pela ABd\yanced Distributed Learning é

organizado em quatro livros, que estéo ilustradogura a seguir.

Overview Sequencing and Navigation

Content
Aggregation Model

Content Packaging (from IMS})

Content Structure (derived from AICC)

Sequencing Informmation (from IMS)

Figura 18 — Organizacao do SCORM
Fonte: (ADL, 2009)

Overview esse livro se refere as alteracfes e as introdwgeersdes mais recentes,
além da forma como esta organizado o modelo.

Content Aggregation Model (CAM): define o dicionario de metadados, o
empacotamento de conteldo, a estrutura de coneeddtML dos metadados.

SCORM Run Time EnvironmenfRTE): especifica os métodos para a comunicacao
entre o curso e o LM3.¢arning Management Systemmiinimizando assim o0s problemas

decorrentes da migracéo de cursos entre difereM8s
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SCORM Sequencing & Navigation(SN): descreve 0s sequenciamentos dos
conteldos SCORM e como o0 LMS deve interpretar esspsenciamentos.

Vicari (2009) afirma que a especificacdo SCORM waiemnder os requisitos descritos
abaixo:

Reusabilidade: os componentes devem poder ser utilizados em edies
ferramentas de desenvolvimento e plataformas, demoderem ser aplicaveis em multiplos
contextos.

Durabilidade: reconfiguracbes e reimplementacoes ndo devemes@ssarias em
casos de mudancas tecnoldgicas ou de novas velsGegtware.

Acessibilidade: a localizacdo e o acesso dos componentes instaisialeve ser
possivel a partir de qualquer local.

Interoperabilidade: os componentes devem ser operaveis em difereatds/dwes,
sistemas operacionaideowsers

Os materiais educativos reutilizaveis definidosS@©ORM s&o denominados SCO
(Sharable Content ObjectDe acordo com a definicdo derivada do CAM, sgoivalentes
aos objetos de aprendizagem descritos no primapiiuto deste trabalho. A Figura 19 ilustra

a estrutura de um SCO, segundo o modelo de refarSAORM.

metadados

conteudos

Sharable

CO nte nt % Objectivo i
Object %

Figura 19 — SCO -Sharable Content Object
Fonte: (TORRAO, 2007)

Aos conteudos, exercicios e avaliagfes num SCQadominadosissets Em cada
SCO séao encontrados varios tipos diferentes dersesutextos, imagens, audio, videos,
gréficos, animacoOes, testes ou exercicios de awaligedo, entre outros. Estassetsséo

agrupados conforme uma determinada estrutura égtopeducativo e, em seguida tem seus
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metadados definidos. Mais tarde, diferentes SC@srmoser agrupados em ligdes ou cursos
(TORAO, 2007).

2.6 DCMI

O Dublin Core Metadata Initiative(DCMI) é uma organizacdo que promove a
adocdo de padrdes de interoperabilidade de metada&dodesenvolve vocabularios
especializados para descrever fontes que tornesintaligentes sistemas de descobrimento
de informacgdes (DCMI, 2009).

O DCMI é assim denominado, pois teve origem emwurkshop na cidade de
Dublin, Ohio, Estados Unidos, em 1995 (DCMI, 2008jbliotecarios, investigadores,
fornecedores de conteudos e especialistas em iaficarse reuniram para desenvolver uma
norma para a pesquisa de recursos.

Conforme o site do DCMI (2009), as atividades davb@cluem:

a) Conducao de grupos de trabalho, seminarios e @rdas globais, analise de
padrdes e esfor¢cos educacionais para promovertagicede praticas e padroes
de metadados;

b) Ferramentas, servicos e infra-estrutura para prsuporte ao gerenciamento e
manutengao de metadados DCMI em diversos idiomas;

c) Atividades educacionais e gerenciamento de comdega incluindo o
desenvolvimento e distribuicio de material educedioe recursos de
treinamento, consultoria e coordenagédo de ativilahe conjunto com outras
comunidades de desenvolvimento de metadados.

O Dublin Coreé um padréo de descricdo de metadados, que \8seeder objetos
digitais, tais como: videos, sons, imagens, tegtastes. Esse padrdo possui dois niveis:
Simples e Qualificado. Oublin CoreSimples inclui quinze elementos e o Qualificaddun
trés elementos adicionais: audiéncia, proveniéaaatentor de direitos. Os dois niveis serdo

descritos em seguida.
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2.6.1Dublin Core Simples

O Dublin Core Metadata Element SetDCMES, também conhecido p&ublin
Core Simples, inclui quinze elementos, que estao reptados na Tabela 4 (DCMI, 2009).

Tabela 4 — Elementos do padra®ublin Core

CATEGORIA DESCRICAO

Tipo Natureza do conteudo do recurso.

Formato Manifestagéo fisica ou digital de um recurso.

Identificador Referéncia a um recurso dentro de um dado contexto.

Normalmente inclui o localizador uniforme de recsr§URL),
Identificador de Objetos Digitais (DOI) e o Numero
Internacional Normalizado de Livros (ISBN).

Fonte Referéncia do recurso do qual deriva o recursd.atua
Idioma Idioma do conteldo de um recurso.

Relacao Referéncia a um recurso relacionado.

Cobertura Alcance do conteudo de um recurso.

Direitos Informacgdes sobre os direitos legais do recurso.

Fonte: adaptado de DCMI (2009)
Cada elemento é opcional e pode ser repetido taeras quantas forem necessarias.

2.6.2Dublin Core Qualificado

O nivel Qualificado dd®ublin Coreé uma extensdo do DCMES (nivel simples). Os
seus trés elementos adicionais (audiéncia, proveiai@& detentor de direitos) foram criados
pelos grupos de trabalho do DCMI, com a inten¢aftader um melhor refinamento e facilitar
a pesquisa de recursos (DCMI, 2009).

Além do refinamento de elementosPablin Core Qualificado inclui um conjunto
de esquemas de codificacdo, desenhados para agudaterpretacdo dos valores de
metadados. Estes esquemas incluem: vocabulariootam, notacdes formais e regras de
analise sintatica. Mesmo que um esquema de coghficado possa ser compreendido por
uma aplicacdo, ele deve ser compreensivel paraugaldiumana (DCMI, 2009). Um valor
expressado por um esquema de codificacdo podexeanplo, ser um termo selecionado de
um vocabulério controlado (um conjunto de titulas de assuntos), ou uma expressao
formatada de acordo com um padrao formal (“2009-2"Lpode ser uma expressao padrao

para data).
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2.7 OBAA

O Projeto Objetos de Aprendizagem Baseados em AgefOBAA) foi
desenvolvido pela UFRGS em parceria com outrasewsitlades brasileiras, para lidar com
guestdes de interoperabilidade de contetdos digitai

O objetivo principal do OBAA é atender a necessidat® uma especificacdo
padronizada para os requisitos técnicos e funga@uma plataforma de producao, edicéo e
distribuicdo de conteudos digitais interativos, pamticular objetos de aprendizagem. Essa
especificacdo sera utilizada em aplicacbes de edacaa distancia, visando a
interoperabilidade do contelldo em ambientes weltegisdo digital terrestre. O projeto leva
em conta os requisitos de dispositivos moveis &cdssibilidade.

O resultado final do projeto de pesquisa do OBAA dodefinicdo de padrdes,
requisitos, especificacbes e arquiteturas que dsw@orte ao gerenciamento, transmissao,
armazenamento, procura, edicdo e consumo de obgEosprendizagem. O principal
diferencial é que os objetos de aprendizagem desezrdistribuidos e consumidos de forma
integrada nas plataformas web, nos dispositivoseis& na televisao digital (VICARI et al.,
2009).

O padrdo OBAA foi desenvolvimento a partir de padrdnternacionalmente
reconhecidos nas trés areas de abrangéncia ddoprinjernet, televisdo e celulares. Para a
descricdo de contetudos educacionais foram utilzao® padroes LOM e IMS. Para a
televisdo, foram utilizados como base padrbes ddetgpara catalogacdo de arquivos
multimidia e de TV digital, o TV-Anytime e o0 MPEG-d@lém das caracteristicas do Sistema
Brasileiro de TV Digital (SBTVD), incluindo formasade 4udio e video (ABNT-NBR 15602-
1 e 15602-2), Tabelas SI/PSI (ABNT-NBR 15602-3, %6 funcionalidades dmiddleware
(ABNT-NBR 15606) e do receptor (ABNT-NBR 15604).r®&s celulares, foram utilizadas
informacgdes sobre as capacidades dos dispositidegimmhomologados no Brasil (VICARI
et al., 2009).

Conforme Vicari et al. (2009), o padrdo OBAA ¢é uamapliacdo ao padrdo LOM.
Em funcdo disso, o conjunto completo de metadado©BAA é formado por todas as
categorias do LOM, representadas anteriormenteiquaag=16, com mais alguns metadados
complementando as categorias técnica e educaciah@ly de duas categorias novas:
acessibilidade e segmentacdo. A figura a seguiresepta a estrutura do OBAA; os

complementos ao LOM estéo representados em vermelho
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Figura 20 — Estrutura de metadados do padrdo OBAA
Fonte



51

Os padrdes de metadados vistos nesse capitulotiaados pelas ferramentas de
autoria na construgdo de metadados dos objetopré@acizagem. Estes permitem que 0s
objetos sejam armazenados em repositorios e #&mwilih recuperacdo, reutilizacdo e
combinacéo de diferentes objetos. Varias ferramsettaautoria disponiveis no mercado sao

compativeis com mais de um padrao, como sera ayaelweno proximo capitulo.



3 FERRAMENTAS DE AUTORIA

Uma das etapas mais complexas para os educadaresréstrucdo dos objetos de
aprendizagem. Essa construcdo ocorre através denfamtas de autoria, que também sé&o
conhecidas como ferramentas de autor, ferramehigamag, sistemas de criacdo de conteudo,
sistemas de autoria ou editores de objetos de dipsgyem.

Os editores de objetos de aprendizagem oferecemeni®d para a criacdo de
conteudos digitais padronizados. Seu objetivo pai@ oferecer o maior numero de recursos
possiveis, em uma Unica ferramenta, para facéi$an tarefa. Recursos como a conversao e
juncéo de arquivos de audio, video e texto séo phende algumas capacidades disponiveis
nesses aplicativos (VICARI et al., 2009). Assim oonos objetos de aprendizagem, existem
diversas definicdes para ferramentas de autondpooe segue.

Para o W3C (2009), ferramenta de autoria é qualaqpdicativo, parte de um
aplicativo, ou colegéo de aplicativos com as qoaaitor interage para criar, modificar ou
montar conteudo web, que sera utilizado por oytegsoas.

Ferramentas de autoria sdo definidas por Maia (28880 “recursos amigaveis para
gue leigos ou n&do programadores, possam desenwaverrapidez, amigabilidade e onde
quer que estejam, independente de tempo, lugaitu@agdo fisica, um determinado contetdo
ou programa”.

O dicionario on-line Webopedia (2009), relaciongeomo ferramenta de autoria a
aplicativos que auxiliam na geracdo de documenfmtexto ou aplicagdes multimidia. Em
geral, essas ferramentas permitem a criacdo deagpbs através do agrupamento de
diferentes objetos como: texto, imagens e audio.

Conforme Falkembach, Geller e Silveira (2006),easamentas de autoria oferecem
um ambiente integrado para a combinacdo do conteiddas funcbes do software
desenvolvido. Essas ferramentas fornecem a esiroagessaria para a organizacao e edigdo
dos elementos de um software multimidia, incluigdaficos, desenhos, animacgdes, sons e
videos. Sao utilizadas para o desenvolvimento wafaice do software, visando estimular a
interatividade, agrupando os elementos da multamidim projeto coeso. As ferramentas de
autoria mais elaboradas sdo os sistemas de auistiEs sistemas permitem, além de criar,
editar e importar varios tipos de midias, o deskimmento de codigo de programacéo, para
responder a entradas do usuario.

Outra caracteristica observada nas ferramentastdgaapesquisadas € a geragao de
objetos em conformidade com padrées de metadadssa [Earacteristica facilita o
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compartilhamento, descoberta e reutilizacdo dostobjde aprendizagem criados. Alguns

desses editores apresentam recursos simples quisRte@penas uma ou outra caracteristica
citada anteriormente, outras auxiliam o projetrsacriacdo, empacotamento e publicacdo do
objeto de aprendizagem, oferecendo grande quaetidadrecursos e a possibilidade de

conformidade com diversos padrfes existentes egéritbs no capitulo anterior.

Esse capitulo apresenta um estudo sobre algumaamtsrtas de autoria
consideradas relevantes durante a pesquisa paesemwblvimento do presente estudo. O
objetivo desse estudo é servir de base para a agmielde dados da ferramenta de autoria
proposta.

Com a comparacéo e classificacdo dos editores isasigs e testados, serd possivel
identificar quais delas melhor atendem as necedssdde criacdo de objetos de aprendizagem
na area da saude e utilizad-las como base para alagedh de dados. Dessa forma, os
recursos ja desenvolvidos poderdo ser aproveitadonelhorados. Além disso, novas
funcionalidades especificas para o desenvolvimdatobjetos de aprendizagem na area da

saude poderao ser criadas.

3.1 ARDORA

O Ardord?® é um software livre, que permite a criacdo derdivetipos de atividades
educativas, como: quebra-cabecas, associacOesfignnas e textos, exercicios com textos,
sons e imagens, palavras cruzadas, entre outrasnt®udo de todas as atividades pode ser
textual e/ou grafico, bem como podem incorporaedios sons, imagens, animac¢des ou
videos.

A interface da ferramenta € extremamente simplesrmite a criacdo de atividades
para todos os niveis de ensino, desde a educafgauiliaté o ensino superior. Atividades
como colorir, quebra-cabecas, completar palavrasgitabas e letras podem ser utilizadas na
criacdo de objetos de aprendizagem para as seitess. Outras atividades mais complexas,
com textos, videos, associacdo de imagens, podemtikzadas na construcdo de objetos

mais complexos. A figura a seguir ilustra a telad@cdo de um objeto de aprendizagem.

13 Disponivel em: <www. webardora.net>
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Figura 21 — Criacédo de AO utilizando o Ardora

Fonte: autora

O Ardora permite criar pacotes de atividades, corerslos objetos de aprendizagem,

gue serdo executados em
compativel com o SCORM,
Moodle. A tabela a seguir
essa ferramenta de autoria.

Tabela 5

Atividades com imagens

uma sequéncia determiebdayior. Além disso, o software é
0 que permite a integralg@atividades em ambientes como o

relaciona os tipos deidddes que podem ser construidos com

— Tipos de atividades disponiveis no Ardar

Album, Painel com imagens, Quebra-cabecas, Cobmin
legenda

Jogos de palavras

Caca-palavras, Palavras-cruzadas, Forca, Damero

Atividades com sons

Distinguir sons, Auto-ditados

Palavras, Frases, Imagem — frase, Imagem — imaiyggo, da

Relacionar meméria
Palavras com silabas, Textos com palavras — andista
Completar Textos com palavras — selecionando, Textos convizasa-
escrevendo, Tabelas
Classificar Palavras, Imagens
Ordenar Frases, Paragrafos, Imagens, Colunas
. Palavras de um paragrafo, Palavra para corrigintd3ode
Selecionar :
uma imagem, Imagens
Teste Perguntas
Esquemas Esquemas com conceitos

Unidades de medida

Contar moedas, Contar notas, Contar dinheiro, Red6g

Calculo

Quebra-cabeca numérico, Cobra dos numeros, Palavras
cruzadas com numeros

Graficos estaticos

Linhas e barras, Circulares, Histograma

Geometria

Geoplano, Simetrias, transacdes e rotaces, Tangram

Fonte: autora, com base na ferramenta de autodiarér
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A figura a seguir ilustra um objeto de aprendizag#enclassificacdo de imagens

criado com o Ardora.

Classifigue as imagens.

Sistema respiratorio || Sistema circulatdrio || Sizstema digestiva

Pulmies Yeias e artérias

Figura 22 — Objeto de aprendizagem criado com o Ara
Fonte: autora

3.2 COURSELAB

O CourseLali é uma ferramenta de autoria gratuita, capaz derexpos seus
conteudos para o SCORM. O editor sistematiza cecaoiat produzido em um formato similar
a visualizacédo de slides.

Com essa ferramenta de autoria é possivel criazamunto de médulos que podem
ser utilizados com o Power Point, por exemplo, oté@ disponibilizados em sistemas de
gestdo de aprendizagem.

O software disp8e de varios recursos prontos eripoconstrucdo de animacdes.
Além de multiplas formas de criagdo de conteudfgreamenta também pode ser utilizada
para a criacdo de atividades e questionarios, guara o0s resultados do desempenho do
estudante para um SGC (Sistema Gerenciador de SJuaaves da interface SCORM. A
figura a sequir ilustra a tela inicial da ferranzedé autoria.

14 Disponivel em: <www.courselab.com>
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Figura 23 — Tela do CourseLab

Fonte: autora

Um diferencial do CourseLab é a possibilidade deergdo de agentes em cada
moédulo ou objeto de aprendizagem criado. Esse eg@rh opcbes que podem ser
configuradas, de forma que ele tome ac¢fes prénligi@zdas de acordo com a interacdo do

estudante.

Além dos agentes, a ferramenta permite inseriratites objetos. Alguns deles sdo

relacionados a sequir.

a) Auto-formas: o usuério pode inserir figuras prontas, modifigarsuas cores e

tamanhos.

Object Librar v X

1]

Animated agert

Balloons
Design
External
Form

Lists

Media
Navigation
Popup
Questions
Simulations
Tests
Textboxes
Title:

b) Balbes de texto:a ferramenta permite inserir baldes de texto, mpptem conter

explicacbes, dicas, etc.

c) Objetos externos:permite inserir links para arquivos com textoanphas, além

de links diretos para sites na web.

d) Formas: esse recurso permite inserir areas de texto, datéescolha, menus e

botdes com agodes.

e) Listas: permite inserir listagens em forma de topicos.
f) Multimidia: permite inserir sons, videos, animacdes e Appketd®.

15 Applets Java séo programas criados na linguagepnoggamacao Java, que podem ser incluidos emimmte

HTML, da mesma forma que se inserem videos ou ingmage
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g) Navegacédo:permite criar abas com ferramentas como calcudadoenus de
ajuda, botdes para avancar e voltar entre os mgdapdes de ligar e desligar
sons, entre outros.

h) Popup: torna possivel a insercdo de janelas popup, padenelstudante pode
fecha-las durante a realizacdo das atividades.

i) Questbes:com esse recurso € possivel inserir questdes cagurgas, multipla
escolha, ordenacdo de frases ou palavras, numedacdequéncias de frases,
entre outros.

]) Testes:permite criar testes, com diversos tipos de quest®e o criador do teste
desejar, ele pode inserir o recurso de avaliaessltados do teste em forma de
gréfico.

k) Caixas de texto:permite inserir caixas com textos explicativos maglulos.

[) Titulo: permite inserir botées que chamam o mddulo (slidiejal do conjunto
de atividades. Através desses botbes, o estudadevpltar de forma rapida ao
inicio das atividades.

A figura a seguir apresenta um modulo criado cderramenta através da utilizacéo

dos diferentes recursos por ela disponibilizados.

"1 Sistema Digestivo g
i Insert Module Name B

TART MODULE B Sistema Digestivo

% Cligue acui para abrir a
j apresentacio de slides sobre
0 Sistema Digestive
Marque as apches que apresentam Grados do sistema digestivo

Estémage
Se precizares de ajuda. clique em mim.
Faringe

)
= Intesting delgado
Artérias

Ossos

E POSITION: 1/2 [ sistema Digestiva | u

Figura 24 — Médulo criado com o CourselLab
Fonte: autora
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3.3 EXE-LEARNING

O eXe-Learnin é uma ferramenta de autoria de cédigo aberto, pme® ser
instalada em computadores ou executada diretandentBspositivos USB. A ferramenta é
executada em um navegador web e permite que o\ast@lize os resultados ainda durante a
producdo dos conteudos. As producgbes sdo feitatadiente sobre paginas HTML. O
software exporta o conteudo produzido para a plated SCORM. A figura a seguir

apresenta a tela de construcéo de texto livrerdanfienta.
‘@) exelearning - Mozilla Firefox L—J@w

Eicheiro  Ferramentss  Estilos  Ajuda

adicionar Pagina  Elminar  Alterar o nome | Autor | Propriedades

Inicio
Texto Livie (3

OB I U Fmwe-MA-Z-|x X |E=E=E=S|s |l hRA@BH@
& H Ja = - Font family ~ | | | | | | €2 wm G

Faih v

@ 9 B A V[ _poverpara— [v] 6@

s
dardeirn ou Faba
Escoha Milipla

Figura 25 — Tela do eXe-Learning
Fonte: autora

O eXe oferece varias possibilidades de enriquesecamtetdos e permite criar
atividades com diversos recursos. A ferramentarsaiitmes, animacdes, sons, arquivos em
formato pdf,applets Javafeeds videos do Youtube, Wikibooks, entre outros.

A ferramenta de autoria oferece suporte pedag@ievés déDevices O “i” vem
deinstructional dando a palavra o sentido de “ferramenta ou deidiastrucional”. A seguir
sao relacionados @Bevicesdiponiveis no eXe.

a) Atividade: permite criar atividades, como questionarios, garam completadas

pelos estudantes.

'8 Disponivel em: <www.exelearning.org>
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b) Atividade lacuna: a ferramenta permite criar frases ou pequeno®desxdm
lacunas, para que as mesmas sejam preenchidasptidantes que utilizardo o
objeto de aprendizagem.

c) Atividade de leitura: permite disponibilizar materiais diversos parauls,
embasamento e orientagdo sobre o estudo a seradkalina unidade de
aprendizagem.

d) Ampliador de imagem: permite que o aluno amplie uma imagem com o auxili
de uma lupa, de forma a ver seus detalhes.

e) Applet Java: permite inserir Applets Java no conteddo que estAdo
desenvolvido.

f) Artigo Wikibooks: permite localizar um determinado conteudo na V¢itip,
carrega-lo no eXe e altera-lo no editor proprideteamenta. Alteracdes feitas na
ferramenta ndo séo aplicadas ao texto original dap@tia. Também é possivel
criar a sua prépria Wiki, sem carregar conteudogidos na Wikipedia.

g) Estudo de caso:permite criar uma simulacdo de algum objetivo adional.
Podem ser criadas historias com situacdes baseadasalidade ou em fatos
ficticios. ApGs a apresentacdo da simulacdo, odasta é incentivado a
desenvolver agbes que completem ou resolvam g &dwpresentada.

h) Galeria de imagens:permite criar uma galeria com uma sequéncia dgemsa
relacionada a unidade didatica que esta senddheatzaou a alguma das secdes
dessa unidade.

i) Objetivos: esseDevice pode ser utilizado em conjunto com os demais, @leis
informa os objetivos da atividade em questéao.

J) Pré-requisitos: da mesma forma que o0s objetivos, 0s pré-requissiie
utilizados com outrod®evicespara descrever 0s pré-requisitos necessariosapara
realizagéao da atividade.

k) Questbes de verdadeiro e falsopermite criar afirmacdes, que mais tarde,
durante a realizacéo da atividade, os alunos desfdiar a sua veracidade.

[) Questbes de multipla escolhapermite a criacdo de questbes de multipla
escolha, onde apenas uma das respostas esta.correta

m) RSS: permite adicionafeedsde noticias ou de blogs, para passar informacdes
atualizadas sobre determinados temas aos alunos.

n) Reflexdo: permite criar atividades de reflexdo, onde o alprezisara conectar a

teoria a pratica para resolver o problema proposto.
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0) Quiz Scorm: permite a criacdo de questionarios on-line dedmcoom o padrao
SCORM, com um enunciado e diversas possibilidadesesposta, onde apenas
uma esta correta.

p) Selecdo multipla:permite criar questdes de multipla escolha, ondis ale uma
resposta esta correta.

gq) Site da web externo:permite visualizar um site da web dentro da ureddd
aprendizagem.

r) Texto livre: permite incluir textos com orientacdes diversasn rientacoes,
exemplos, etc.

O eXe também dispde de um editor WYSIWWBhat You See Is What You JGet

que pode ser utilizado em todosid3evices Esse editor facilita a formatacdo dos textos e
permite a incluséo de elementos multimidia. A fagarseguir ilustra uma pagina de contetdo

com casos clinicos, criada com a ferramenta deiawXe-Learning.
[& X< nicio - Mozila Firefox BE ]

Ficheiro  Ferramentas  Estlos  Ajuda

Autor | propriedades

i ﬁ Estudo de Casos Clinicos

Colica intestinal

[Gaso de EW. Berridue (1870). Homoeopathic Physician, Agosto 1681, p380]

Gra. - se queixou de dor infensa, como 58 s intestinos thessem sida comprimides juntos, iniciando no estmage, descenda

Oreme néde ser encontrado utilizando as rul

in curativo, Mangarium, néo

Apdamen: Dar, pressionanda juro
Estdmaga; Dor, inradiando; para baixo
Apdéimen; Dor; comenda; melh,

calor
Sintomas abdominais aliviados por eructagties

Sintomas abdominais aliviados por comer

Sintarmas abdominais piotam pelo fiia

Sintomas abdominais lade esyusrdo >l

Figura 26 — Pagina de conteldo criada no eXe-Learm
Fonte: autora

3.4 XERTE

O Xerté” é uma ferramenta de autoria gratuita e de codigat@ desenvolvida pela
Universidade de Nottingham, no Reino Unido. A fereaita, cuja tela inicial pode ser vista na

" Disponivel em: <www.nottingham.ac.uk/xerte/xerteh
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figura a sequir, permite a criacdo de objetos derglizagem de duas maneiras: inserindo

elementos e recursos disponiveis em menus ou stdavédicdo de codigo fonte.
T LEE

File  Edit  iew Templates  Tools  Help

¥ Properties

Property valie

> Text
| > seript

Figura 27 — Tela inicial do Xerte
Fonte: autora

O Xerte disponibiliza varios recursos, que permitamcriacdo de conteudos
interativos em Flash. A ferramenta permite insdierentes tipos de paginas, que ficam
relacionadas em um menu a esquerda durante a éoego@bjeto de aprendizagem. A tabela
a seguir apresenta os principais recursos de caegaia.

Tabela 6 — Recursos disponiveis no Xerte

Pagina inicial, pagina com texto explicativo, pa&gioom
Texto orientacdes de como trabalhar com o objeto de diz@yem
e 0S pré-requisitos necessarios para a realizactoefa.

Imagens, sons, desenhos (feitos pelo préprio usuda
ferramenta em uma tela semelhante ao Paint), vig&égsna
com apresentacdo de slides, visualizador de imagens
animacao em Flash.

Midia

Questdes simuladas, questbes de multipla escotiegens
com descricdo de suas partes, linha do tempo @vebsriar
Interatividade um esquema com descrigdes de eventos e 0 estueantpie
relacionar datas ou outros eventos com essas sy
quiz.

Mapas do Google, slides do Flickeedsde blogs e noticias,

artigos da Wikipédia, videofeedsdo Youtube,.
Fonte: autora, com base na ferramenta de autoria Xe

Diversos

A figura a seguir apresenta a imagem da tela inil@aum objeto de aprendizagem
criado com o Xerte. Para realizar as tarefas dise@em cada pagina, o estudante deve

utilizar o menu localizado a esquerda da tela.
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Figura 28 — Objeto de aprendizagem criado com o X&
Fonte: autora

3.5 AVALIACAO DAS FERRAMENTAS DE AUTORIA

ApoOs pesquisar sobre cada uma das ferramentastaesorteriormente e utiliza-las
para a criacdo de recursos educacionais, foi eldaarma tabela com o propésito de avaliar a
facilidade, a simplicidade, a acessibilidade eabiislade de cada uma das ferramentas.

O fator “Facilidade de uso” foi utilizado para dsalse a ferramenta permite que o
usuario realize todas as suas tarefas de formaefaduitiva.

O fator “Simplicidade” foi utilizado para avaliar iateracdo do usuario com a
ferramenta, se todos os recursos sdo de facikagdio e se estdo localizados em locais
adequados e intuitivos da interface.

O fator “Quantidade de recursos disponiveis” fdiasdo para avaliar a quantidade
de recursos disponibilizados pela ferramenta parar diferentes tipos de recursos
educacionais.

O fator “Qualidade dos recursos disponiveis” fdliagdo para avaliar a qualidade
dos recursos disponiveis na ferramenta.

Para fazer a classificacao, foi utilizada a esdalpontuacdo de um até cinco, sendo
gue cada valor é explicado abaixo:

Um: ruim, a ferramenta ndo atende ao minimo exigido psuario, € de dificil

utilizacdo, ndo existem mensagens de ajuda e daeéequadas.
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Dois: regular, a ferramenta ndo apresenta todos ossmETurecessarios para a
criacdo de bons objetos de aprendizagem, o usaedossos existentes € complicado, as
mensagens de erro e de ajuda ndo séo satisfatorias.

Trés: bom, a ferramenta apresenta varios recursos pam@a@io de objetos de
aprendizagem, mas a sua utilizagdo ndo atendentite as expectativas do usuario. Existem
mensagens de erro e de ajuda em alguns momenpreaisso de criacdo dos AO’s.

Quatro: muito bom, a ferramenta apresenta diversos reguassua utilizacdo néo é
complicada, os recursos sao de facil localizacémteaface, existem mensagens de ajuda e
erro em praticamente todos os niveis de constrdggobjetos.

Cinco: excelente, a ferramenta apresenta diversos reuasdtilizagédo € simples, é
possivel integrar diferentes elementos (textosgéns, videos, sons, etc.), 0s recursos sao de
facil localizagc&o na interface, existem mensagensrb e de ajuda adequadas.

Tabela 7 — Avaliacdo das ferramentas de autoria

FERRAMENTAS DE AUTORIA
FATOR :
Ardora CourseLab | eXe-Learning Xerte

Facilidade de uso 4 2 4 3
Simplicidade 4 2 4 3
Quantidade de

. . 3 4 5 4
recursos disponiveis
Qualidade dos

_ o 3 4 5 3
recursos disponiveis

Fonte: autora
A seguir sdo apresentadas mais observacfes sobtidizacdo de algumas das
ferramentas. Foram observadas situacdes de ernsagens de sistema, entre outras.
A ferramenta Ardora apresenta mensagens de alertsei@m executadas certas
acdes, mas elas sdo o inverso do que a maioriaigi@gios estqd acostumada. A imagem
abaixo ilustra a mensagem apresentada ao se saitaa edicdo de uma atividade que ainda

nao foi salva.
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[T Destacar letras enadaz .

Sim, esta certo...

{* paragrafo e definiglies s3o cometas

" paragrafo estd cert

lPolawa ] Confirm

<P A stividade ndo foi salva, Deseja abrir outra atividade sem salvar esta?

o

Figura 29 — Mensagem de alerta do Ardora
Fonte: autora

O usual, em casos de mensagens de alerta, é margend usuario deseja salvar o
conteudo criado, sendo que a opcao “Nao” encemassdvar. No Ardora, a opcao “Nao” faz
com que o usuario permaneca na edi¢cdo do conteadipedo “Sim” faz com que se encerre
sem salvar.

A ferramenta Ardora permite pré-visualizar os algetle aprendizagem que estéo
sendo criados, 0 que é extremamente importante arsuario. Se um OA estiver sendo
visualizado e, por algum motivo a ferramenta fotegrada, ocorre um erro, o editor fecha
automaticamente e todo o trabalho é perdido.

A ferramenta CourselLab apresenta uma série descunuito bons para a criacao
de objetos de aprendizagem. O recurso que maisestacd é a possibilidade de insercdo de
agentes, que interagem com os estudantes confarragdas dos mesmos na realizacdo das
tarefas propostas em cada modulo de atividadegsEsmgentes, se bem configurados pelo
criador, podem ajudar os estudantes que esta@gielo com o objeto de aprendizagem,
tornando a relagcdo do aluno com o computador “ménas Outro recurso interessante
encontrado no software € a possibilidade de insadtedabas com ferramentas (calculadora),
menus de ajuda, botbes de avancar e voltar enwlelo®) ligar e desligar o som.

O CourselLab é de utilizacdo complicada. Muitos n&msie propriedades de objetos
séo dificeis de serem encontrados ou de seremgooadios. O fato dessas configuracdes
estarem “escondidas”, dificulta muito o trabalhoudoiario e faz com que ele crie atividades
simples ou menos complexas, sem utilizar todoseosrsos que enriquecem as atividades.
Outra dificuldade notada durante a utilizacdo deafeenta est4 na delecdo dos modulos de
um pacote de atividades. A ferramenta ndo pernptega todos os modulos de uma

atividade, ao menos um deles deve permanecer.
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O eXe-Learning ndo permite que a ferramenta sejareada com o usual clique no
botédo fechar. Sempre que o usuario o faz, é exibitla mensagem, solicitando que se utilize
a opcao “Arquivo - Fechar”. Em algumas situacéepetddendo do ultimdevice utilizado,
mesmo que o contelddo esteja salvo e se utilize&@oofArquivo - Fechar”, a ferramenta nao
obedece ao comando, permanece em execugdo e reserdpr nenhuma mensagem de
auxilio.

A ferramenta Xerte é diferente das demais ferraasenpelo fato de permitir a
criacdo de objetos de aprendizagem em Flash. Orsteague mais se destacou foi o
visualizador de imagens, que permite aumentar,ndimpu visualizar partes especificas de
imagens. Quando uma imagem estd ampliada, o vadali permite “arrastar” a area de
visualizacdo ampliada, de forma que o estudantsapesr as demais partes da imagem em
tamanho maior.

Apesar do Xerte possuir diversos recursos, nacsiye utilizar mais de um desses
recursos em uma mesma pagina. Cada recurso crimavagpagina e permite a defini¢cdo de
alguns elementos pré-determinados. Em alguns sas@sinteressante, por exemplo, utilizar
o ampliador de imagens junto a um texto explicatowoentédo criar textos explicativos sobre
videos. A possibilidade de edi¢do de codigo fomtelbjeto de aprendizagem é interessante,
mas certamente é usada por um nimero muito peqlensuarios. Criar e editar codigos
fonte é extremamente complexo para a grande malosaisuarios desse tipo de ferramenta.
Os objetos de aprendizagem criados, quando congpstovarias paginas, por serem em
Flash, demoram para carregar e a navegacao enp&gams também é lenta. Esse detalhe
pode se tornar um problema grave no momento enesgesobjeto for disponibilizado em um
repositério de objetos de aprendizagem e acessadeeb pelos estudantes.

Dentre as ferramentas avaliadas, o Ardora e o ed&ering se destacaram perante as
demais, pois apresentam diversos recursos pai@heatcom textos e elementos multimidia.
Outras duas caracteristicas apresentadas peladediasentas, consideradas fundamentais,
sao a simplicidade e a facilidade de uso.

Entre os varios tipos de criacdo de atividadesodifilizados pelo Ardora, se
destacam as categorias de relacionar e classif\wabas disponibilizam recursos para criar
objetos de aprendizagem com imagens e textos. &vebsriar objetos onde o estudante
deverd relacionar imagens com outras imagens outextos, ou ainda onde sera necessario
classificar imagens em categorias. Um exemplo sismperiam imagens de diversos 0rgaos

do corpo humano, onde o usuario final teria poetdy classificar cada um deles em seu
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respectivo sistema (respiratorio, digestivo, nesyesc.). Ou ainda diversas descri¢des, frases
Ou pequenos textos, onde seria necessario bufigaracorrespondente.

Dentre os-Devicesdisponiveis na ferramenta eXe, para o uso nadasaude e que
podem ser implementados na ferramenta a ser madelastacam-se os seguintes:

Estudo de casoapresentacdo de um caso clinico. Pode ser usaglapa@sentar um
caso real, que permite aos alunos aplicar os sei®igs conhecimentos e experiéncias
anteriores para solucdo. Ao projetar um estudo aeo,cé possivel destacar pontos
educacionais vinculados ao caso e qual conteudonm aleve conhecer para solucionar o
caso. Permite aos alunos interagir com o matenidilyidualmente ou em grupos, analisando
diversos aspectos do caso, bem céeeabaclas solugdes apresentadas.

Questdes de multipla escolhapodem ser utilizadas como uma ferramenta de teste
para estimular a reflexado e discusséo de alunag $eimas, aos quais 0s estudantes se sintam
pouco a vontade em responder. Nesse caso é imgortamar em consideracdo as
aprendizagens resultantes das questdes do tesilejddes testadas, entre outros.

Reflexdo como método de conectar teoria a praticéarefas de reflexdo podem dar
aos alunos a oportunidade de observar e refldinressuas observacdes antes de apresenta-las
como parte de um trabalho académico. Jornais da, &&sos clinicos solucionados,
prontuarios ficticios, entre outras, séo ferranmgetais para coleta de dados de observacéo.

Artigos Wiki: permitem a uma comunidade colaborar no desenvehmn
de um contetdo. Tendo como modelo a Wikipédia,abéstconhecida por profissionais de
todas as areas, os professores de medicina podamwikis de um contetdo especifico,
fazendo com que o aluno exponha seu conhecimengrupo. As alteracbes realizadas no
material podem passar pelo aval do professor, sesidoo responsavel por corrigir detalhes

especificos e incluir aspectos considerados relesao conteudo.



CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou o estudo bibliogréafica patriacdo de uma ferramenta de
autoria para material educacional e objetos dendragem para o ensino na area da saude,
tendo como aspecto principal a facilidade de uso.

O estudo bibliografico realizado mostrou que a démgia estd cada vez mais
presente nos diferentes contextos educacionaisallesna, surge a necessidade de interacao
entre alunos, professores e tecnologia, com oiwebjeie melhorar o processo de ensino e
aprendizagem. Os objetos de aprendizagem sdo uma fobusta, pratica e econémica para
atender a essa nova necessidade de interacdoodmvideu potencial de reusabilidade,
generalidade, adaptabilidade e escalabilidade.

O que pbde ser observado, na maioria das ferrameetautoria analisadas, foi a
complexidade de utilizacdo das mesmas. A maioris g@fessores ndo apresenta esse
conhecimento avancado e, muitas vezes, precisguda deexpertsem informética para
utiliza-las. Buscando sanar este problema, é ptapmsnodelagem de uma ferramenta de
autoria, que permita a qualquer professor, com g@ocmnhecimento em informatica,
desenvolver e disponibilizar objetos de aprendizage-line.

Das ferramentas analisadas até o momento, se a@estac Ardora e o eXe-
Learning. O eXe-Learning possui vario®evices de facil utilizacdo e que podem ser
adaptados ao ensino da medicina. O Ardora permdBagdo de diversas atividades com
relacionamento e classificagéo de imagens.

Um dos aspectos importantes deste projeto € eacipagéo dos futuros usuérios,
professores da area da saude, no desenvolvimenfer@enenta, fornecendo sugestdes,
material didatico para analise, criticas, suges@egrontificando-se para testes com a
ferramenta.

Para tanto, os proximos passos serdao recolherlsanam questionario que esta
sendo aplicado junto a professores de medicinanizet$idade Federal de Ciéncias da Saude
de Porto Alegre. O questionario é encontrado nox&n& deste trabalho. A analise dos
resultados obtidos através dos questionarios méri@anodelagem de dados da ferramenta
proposta, para posterior desenvolvimento.
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APENDICES



APENDICE A — Questionario

Estamos trabalhando na construcdo de uma ferrameetaautoria para
desenvolvimento de material didatico para a areasalale. A idéia é desenvolver uma
ferramenta que possa ser usada pelos professaoeequeestes possam, de maneira simples,
usando tecnologia, disponibilizar contetdos difeigaos para seus alunos.

Para tanto, torna-se imprescindivel conhecermos fubgros usuarios dessa
ferramenta, na tentativa de torna-la simples egar,gbara que possa auxiliar os professores.

Por favor, poderias responder a este questionarienda-lo para o email
anienow@gmail.com. Nos colocamos a disposicao paileu telefone (54) 9603 2263 para

dirimir quaisquer duvidas ou receber sugestfespathor atende-los.

DADOS DE IDENTIFICACAO (opcional)

Nome Idade

Fone E-mail

INFORMACOES PROFISSIONAIS

Universidade

Disciplinas que
leciona

Universidade

Disciplinas que
leciona

Média alunog( ) 10a20 ( ) 21a30 ( ) 31a40 @4Da50 ( ) maisde50
por turma

CONHECIMENTOS EM INFORMATICA

Tens conhecimentos em informatica? () Sim ) (Nao

Tens computador em casa? ( ) Sim ( ) Nao

Recursos usados para preparar syas) Editor de Texto
aulas () Planilha de Calculo
( ) Power Point

() Internet




Usa recursos de informatica em sala
aula

e ) Sim ( ) Néao

Se SIM, quais recursos

() Computadores
() Projetor

( )TV
G NS
G NS

Ferramenta de autoria € um recurso
de aprendizagem, para auxiliar no ap

para desenwitinde material pedagdgico ou obje
rendizado edrde computador.

Vocé utiliza objetos de aprendizagé
nas aulas?

2 ) Sim ( ) Néao () Desconheco

Se SIM, dé exemplos de uso

Vocé conhece alguma ferramenta
autoria?

de ) Sim

( ) Néao

Se SIM, quais?

Se SIM, costuma usar ferramentas
autoria para desenvolver conteudos
objetos de aprendizagem?

de ) Sim
ou

( ) Néao

Enumere em ordem de importan
quais as utilidades que vocé esp
encontrar em uma ferramenta
autoria.

Ci@ ) Facilidade de uso
3(3 ) Numero de imagens disponiveis
) Compativel com outros softwares

( ) Variedade de objetos de aprendizagem
podem ser desenvolvidos com a ferramenta

() Possibilidade de correcdo automatica

( ) Possibilidade de uso dentro de um ambig
virtual de aprendizagem (Moodle)

tos

que

ente

Qual tipo de objeto de aprendizage
vocé gostaria de conseguir desenvo
com uma ferramenta de autoria?

2N ) Questionarios

V€' ) Palavras cruzadas
() Jogo dos erros
( ) Relacione colunas
( ) Mapas conceituais
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() Identificacdo de regides em imagens (ex.:
selecionar regido em uma RM.)

Vocé tem interesse de wuso (da ) Sim ( ) Néao
ferramenta de autoria a der
desenvolvida?

Agradecemos o auxilio e, teremos o maior prazerponibilizar a ferramenta,
assim que ela estiver desenvolvida.
Angélica Luisa Nienow

Centro Universitario Feevale



