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PRENUNCIO

Este trabalho nasce da necessidade constatada de um instrumento
norteador para a gestdo de Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem
(ODEA) que contemple o objeto de forma holistica, da elaboragdo a
utilizacdo, visando as suas possibilidades e seus desdobramentos. A
gestdo do objeto de aprendizagem, assim como a gestéo do conhecimento,
pode ser percebida como uma espiral ascendente que passa pelo processo
de elaboracdo, armazenamento, utilizacdo e avaliagdo do objeto. A partir
desse ponto, ele pode ser reutilizado, melhorado (ampliando a espiral) ou
utilizado para a criagdo de um novo objeto, desdobrando-se em uma nova
espiral. Ele ainda pode ser decomposto formando outro ou outros objetos.
Esse comportamento se assemelha ao comportamento de um fractal
guase-autossimilar. Fractais quase-autossimilares sao aqueles que contém
pequenas copias do fractal inteiro de maneira distorcida ou degenerada.

Fonte: Wallpaper Sugest!

1

http://wallpapersuggest.com/fractal art meeting_by wallcoo com 1 wallpape
rsuggest_com-wallpapers.html
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O processo como um todo é a Génesis do objeto de aprendizagem.
A palavra Génese vem do grego, significa origem, criacdo, formagéo. E
uma “série de fatos e causas que concorreram para a formacgao de alguma
coisa”. Uma metafora é um fendmeno linguistico de natureza seméantica
que exerce um papel importante no uso da linguagem, no
desenvolvimento cognitivo e na maneira pela qual os seres humanos
formam concepcdes sobre a sua realidade. Uma metafora é a expresséo
mais avancada de um conceito, de um fenémeno ou de um objeto.

Essa metéfora, da visdo de ODEA como fractais, faz sentido aos
projetos de pesquisa do nucleo AtelierTCD e Holodeck vinculados ao
grupo de pesquisa PCEADIS/CNPq. Este grupo atua em parceria com o
grupo de pesquisa IATE/CNPq (coordenado pelo professor Ricardo
Azambuja Silveira) da Universidade Federal de Santa Catarina. Estes dois
grupos tém como foco comum de pesquisa os ODEA: os processos de
concepcdo, elaboracdo, disponibilizacdo e gestdo. Os dois grupos
planejam suas pesquisas de forma integrada, buscando oferecer diferentes
perspectivas dos Objetos Digitais de Ensino-aprendizagem. Nesse
caleidoscOpio encontram-se as seguintes pesquisas, que integrardo o
modelo Genesis:

e Pelas asas de icaro (RONCARELLLI, 2007) — taxionomia para

escolha de Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem;

e Complexmedia (CARVALHO NETO, 2011) — modelo teérico
para hipermidias complexas;

e Agora (RONCARELLLI, 2012) — taxionomia para a analise e
avaliacdo de Objeto de Aprendizagem;

e ALICE (CAMPOS, 2013) — Modelo de busca inteligente e
recomendacao de ODEA em repositdrios heterogéneos;

e Alexandria (DRUZIANI, 2014) — repositérios web como
potencializadores do conhecimento em objetos digitais de
ensino-aprendizagem.

A metéfora Génesis expressa a nogao holistica desse processo que

integra diferentes projetos de pesquisa e potencialmente gera novos
conceitos, explora tecnologias de comunicacéo digital e propde modelos.
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RESUMO

Os avangos técnico-cientificos provocados pela Génesis da
Tecnologia de Comunicacdo Digital colocam no cenario a discussdo de
recursos educacionais tecnoldgicos. Nesse contexto tematico, a questdo dos
Objetos Digitais de Ensino-aprendizagem vem sendo trabalhada sob os
diferentes focos tais como modelos de elaboragdo, avaliagdo,
desenvolvimento de repositérios. No entanto, constata-se a necessidade de se
elaborar um modelo de gestdo que congregue de modo congruente todas as
etapas do processo e potencialize esse tipo de recurso como um instrumento
de gestdo do conhecimento. Esta pesquisa elabora um modelo tedrico-préatico
de gestdo de ODEA, indicando o seu ciclo de vida e etapas essenciais para
sua elaboragdo, armazenamento, utilizacdo e reutilizacdo em ambientes
virtuais. A questdo que norteia este estudo ¢ “Como realizar a gestdo de
ODEA observando os principios da gestdo do conhecimento?”. Teoricamente
tem como postulado o paradigma da complexidade, da interdisciplinaridade
e da gestdo do conhecimento. Metodologicamente é uma pesquisa de
natureza tedrica de carater exploratdrio descritivo e tem por objetivo construir
um modelo para a gestdo de ODEA observando os principios da gestdo do
conhecimento. Utilizou-se 0 método de analise indutivo considerando a
abordagem da complexidade. Os dados extraidos de revisGes sistematicas e
espelhados em experimentagdes, sustentados no referencial tedrico,
constituiram uma andlise triangular operando entre trés fontes de informagéo:
reconhecimento dos modelos existentes; as categorias conceituais da gestao
do conhecimento e da abordagem da complexidade, e extrato de
experimentacfes. Como resultado organiza-se um modelo de gestdo de
ODEA operando com trés sistemas: o de gestdo de projetos, o de ambiente
virtual de ensino-aprendizagem e o repositdrio, tendo como mediador um
maddulo que promove a interoperabilidade entre eles. O GENESIS — modelo
de gestdo de ODEA é um sistema para promover uma aprendizagem
atualizada e significativa e criar ativos de conhecimentos pedagdgicos em
ambientes virtuais, enriquecendo a memdria institucional.

Palavras-chave: Objeto Digital de Ensino-Aprendizagem. Gestdo do
Conhecimento. Educacdo Virtual. Complexidade.
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ABSTRACT

Technical-scientific advances caused by the Technology Genesis of
Digital Communication set up a discussion on technological-educational
resources. In that thematic context, the issue of Digital Objects of teaching-
learning is being worked under different focuses such as elaboration and
evaluation models and development repositories. However, there is a need
for developing a management model that brings together congruently all
stages of the process and leverage that type of feature as knowledge
management tool. The research elaborates a theoretical-practical model of
ODEA management, indicating its life cycle and essential stages for
preparation, storage, use and reuse in virtual environments. The main subject
of the present paper is "How to perform ODEA management in compliance
with knowledge management principles?” Theoretically, it follows the
postulate of complexity paradigm, interdisciplinarity and knowledge
management. Methodologically, it is a theoretical research of descriptive-
exploratory nature and aims to build a model for ODEA management by
following knowledge management principles. It was possible to use the
inductive analysis method by considering the complexity approach. Data
extracted from systematic reviews, mirrored in trials and sustained in the
theoretical framework constituted a triangular analysis operating from three
information sources: existing models recognition, conceptual categories of
knowledge management and complexity approach, and trials extract. As a
result, an ODEA management model is organized through the operation of
three systems: projects management, virtual environment of teaching-
learning and repository. There is also as mediator a module that promotes
interoperability among them. GENESIS, an ODEA management model, is a
system for promoting updated and meaningful learning and creating
pedagogical knowledge assets in virtual environments, enriching the
institutional memory.

Key words: Digital Object of Teaching-Learning. Knowledge management.
Virtual education. Complexity.
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1 INTRODUCAO

A utilizacdo das Tecnologias de Comunicacéo Digital? (TCD) tem
diferentes implica¢cdes nas questdes que envolvem a educacgdo. Alteram-
se espago e tempo de ensinar e aprender. O espago de ensino-
aprendizagem pode ser virtual, possibilitando a utilizacdo de diferentes
tipos de contetdos digitais, tais como simulacdes, videos, imagens,
hipertextos. A elaboragdo desses contelidos digitais demanda tempo e
recursos em diferentes escalas de acordo com a sua complexidade. Os
novos espagos e tempos rompem com a modalidade convencional da
organizacdo de ensino e com a producdo de conhecimentos.

Esse contexto parece ainda ndo apreendido pelos setores
educacionais. O movimento hipertextual amplia as narrativas e coloca no
horizonte uma mudanca de paradigma. Por um olhar superficial, parece
que o caos da comunicacdo digital rompe, disjunta, simplifica, reduz,
fragmenta, distorce a mensagem. Mas, se observado por outro angulo, a
TCD altera 0 modo da mensageria, intensifica a possibilidade de conceber
0 conjunto na complexidade do real (MORIN; LE MOIGNE, 2000;
SERRES, 1995).

Segundo Le Moigne (2000), quando Morin medita sobre a
inteligivel complexidade e a pragmatica construcdo do empreendimento
dos conhecimentos, das condicfes, dos atos, convida o leitor a uma ética
da compreensdo, uma ética que ndo imp8e uma visdo maniqueista do
mundo, uma ética com fundamentos em si prépria, mas uma a ética que
tem a necessidade de apoio exterior a ela propria. Uma ética que
contempla a inseparabilidade do fato, que privilegia o cientifico, do fazer,
gue privilegia o pratico e em todos os dominios em que se esta engajado,
seja da pesquisa, seja do ensino, seja da mediacdo social, das
responsabilidades econdmicas, comunicacionais, educacionais, é possivel
pensar projetos, atos, empreendimentos no &mbito da complexidade de
seu contexto. S6 é inteligivel aquilo que é comunicavel no sentido
pragmatico da inteligéncia da complexidade.

A complexidade das relages se estende e estas se tornam cada vez
mais atualizadas. Concebem a complexidade e a inteligéncia pela
conjuncdo de funcgdes, por uma organizacdo organizada-organizadora,
pela articulacdo das possibilidades dos avangos técnico-cientificos que

2 Tecnologia de Comunicacéo Digital refere-se as novas formas de
informacdo e comunicacdo com base na linguagem digital (CATAPAN,
2001).
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colocam outro modo de comunicacdo. (LE MOIGNE, 2000). A discussao
atual sobre recursos educacionais ndo prescinde dessa compreensao ou é
retrégrada. Deve haver uma discussdo ampla sobre recursos educacionais
abertos, ou seja, estudos de dispositivos pedagdgicos de modo singular,
como objetos digitais de ensino-aprendizagem.

O conceito de objetos de aprendizagem emerge da metodologia de
orientacdo a objetos e requer estudos que tratem do seu desenvolvimento,
utilizaco e reutilizagdo como recursos digitais de ensino (WILEY, 2002;
POLSANI, 2003; MCGREAL, 2004; CASWELL et al., 2008).

Entendem-se os objetos de aprendizagem como um recurso digital
utilizado com fins pedagdgicos, construido de forma a propiciar a
reutilizacdo de todo ou de parte do objeto em diferentes contextos ou no
mesmo contexto diversas vezes (SAMPSON; ZERVAS, 2011; WILEY,
2000). Definem-se esses objetos, para esta pesquisa, no contexto da
educagdo formal, como Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem
(ODEA) (RONCARELLLI, 2012).

ODEA é entendido como uma microunidade de ensino, que integra
um conjunto de informag8es denominado metadados, que o descreve e 0
identifica, permitindo ser localizado, utilizado e reutilizado.

Organiza-se este estudo com base nas trés principais fases do ciclo
de vida de um objeto de aprendizagem, preocupacéao da gestdo de ODEA,
que sdo: elaboracdo, armazenamento e (re)utilizacdo, como mostra a
figura 1.

Figura 1 — Fases de um objeto de aprendizagem

Elaboracéo (Re)utilizacao

N

Armazenamento/
Disponibiliza¢do

Fonte: Elaborada pela autora

O objeto de aprendizagem é elaborado como uma microunidade de
ensino, que pode ser simples ou composta por dois ou mais objetos. Pode
ser também reformulado ou readequado a um novo contexto de utilizagéo
como uma evolucdo de um objeto ja existente. Depois de constituido, o
objeto é catalogado e armazenado e disponibilizado em repositérios para
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possibilitar a sua utilizacdo em um ambiente virtual de ensino-
aprendizagem. Apés a utilizacdo, o objeto pode ser avaliado e reutilizado,
da forma como foi elaborado, ou voltar para o inicio do processo para ser
atualizado. Esse movimento fértil e dindmico requer um processo de
gestdo.

A elaboragdo e a utilizagdo de ODEA requer planejamento
pedagdgico, técnico e administrativo. Diversas questdes precisam ser
pensadas, tais como: a defini¢do da tematica do objeto a ser elaborado, 0
publico-alvo ao qual se destina, a escolha das diretrizes pedagdgicas, a
definicdo de conteldo e de atividades, o design instrucional e o design
grafico, a escolha das ferramentas e das tecnologias adequadas, a adogdo
de padrbes de sequenciamento e entrega de contelido, 0 respeito aos
direitos autorais e patrimoniais, a definicdo de licengas de uso e o
gerenciamento da equipe de desenvolvimento (PAQUETTE et al., 2008).

Além da elaboracdo, é necessario também pensar na estrutura
fisica, tecnoldgica e administrativa de catalogacdo e de armazenamento e
disponibilizagdo dos ODEA. Neven e Duval (2002) mencionam que a
elaboracdo de uma estrutura de disponibilizacdo de ODEA exige que uma
série de questBes seja considerada, como: campo de interesse da
organizagdo que estd desenvolvendo o0s objetos, contexto do
desenvolvimento, selecdo de conteldo, questbes de propriedade
intelectual, sistema de revisdo por pares, tipo de armazenamento,
utilizacdo de metadados, desenvolvimento de sistemas de busca e o
gerenciamento de perfis de usuério na utilizacdo dos sistemas envolvidos.
Essa disponibilizacdo pode ser feita utilizando-se desde uma simples
arquitetura cliente-servidor, com um sistema de arquivos, até com a
adogdo de sistemas de softwares especializados, como por exemplo, o
DSpace.?

A utilizacdo dos ODEA geralmente se da associada a Ambientes
Virtuais de Ensino-Aprendizagem (AVEAs), que sdo sistemas
computacionais projetados para atender a oferta de cursos on-line. Os
Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem oferecem inGmeras

3 O DSpace é um sistema web, de cddigo aberto (licenca BSD),
desenvolvido para possibilitar a criacdo de repositérios de conteddo, de
qualquer tipo de objeto digital. Este sistema desde seu inicio teve a
caracteristica de ser facilmente personalizavel para satisfazer requisitos das
organizacdes que o utilizam. Ele é utilizado por mais de 700 organizacoes,
sendo o seu uso mais usual na forma de biblioteca de pesquisa como um
repositorio institucional. Ele pode ser obtido na comunidade que gerencia o
seu desenvolvimento, no site http://www.dspace.org/
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ferramentas para a producéo de material instrucional, gerenciamento de
cursos e de estudantes. No entanto, deve-se ter claro que as plataformas e
tecnologias se modificam constantemente e que a producdo de material
despende tempo e consequentemente recursos financeiros, o que enfatiza
a importancia da elaboracdo do contetdo sob a forma de ODEA e
seguindo padrdes de empacotamento para garantir a interoperabilidade e
a reusabilidade.

O ciclo de vida do ODEA pode ser entendido como possibilidade
de construcdo de novos conhecimentos, no que concerne as etapas da
Gestdo do Conhecimento em suas dimensdes basicas: internalizacéo,
externalizagdo, socializacdo e compartilhamento do conhecimento.
(NONAKA; TAKEUCHI, 1997). A gestdo do conhecimento facilita
criacdo do conhecimento, o0 acesso e a reutilizacdo, utilizando alguma
tecnologia (DAVENPORT, PRUSAK, 1998; TEIXEIRA FILHO, 2000).
Nicoleit et al. (2006, p. 4) afirmam, que em uma perspectiva
construtivista, a “construgdo de um OA, por si so, pode ser considerada
constru¢do do conhecimento”, pois conhecer é construir a Si mesmo e ao
mundo ao redor, retomando esse processo quantas vezes for necessario.

O principal foco das iniciativas da Gestdo do Conhecimento esta
na conversio do conhecimento individual em conhecimento
organizacional, e vice-versa, por meio da aplicacdo de processos
sistematicos e de tecnologias para identificar, capturar, gerenciar e
disseminar o conhecimento necessario para dar suporte a tomada de
decisdo, garantindo que os atores envolvidos tenham acesso ao
conhecimento necessario (MADSEN, 2001).

A criacdo e a implantacdo de processos de gestdo para possibilitar
gue as organizagfes criem, armazenem, gerenciem e disseminem ODEA
representam um desafio a ser enfrentado pelas instituigdes educacionais,
principalmente quando se trata de processos formais e intencionais de
ensino. VAarios aspectos precisam ser considerados no processo de
elaboracdo, armazenamento e (re)utilizacdo, tais como: aspectos legais,
financeiros, pedagogicos e técnicos (TAROUCO et al., 2009).

Segundo Menéndez, Prieto e Zapata (2010), a gestdo dos ODEA
ndo é um processo simples. E necessario considerar fatores como:
objetivo instrucional, estilo de aprendizagem, interacdo, interface,
formato, descritores, design instrucional. Estdo envolvidos varios
processos, tais como, geracdo, composicdo, busca e recuperacéo.
Geralmente os professores realizam esses processos de forma empirica e
intuitiva, de forma individual, utilizando ferramentas independentes,
desenvolvidas especificadamente para cada tarefa. 1sso limita e complica
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sua utilizacdo, pois o professor deve ter conhecimento em diversas
ferramentas para obter um produto utilizdvel. Nesse contexto sao
desperdicadas oportunidades de colaboracdo entre os autores, e a difusao
e a distribuicdo dos produtos gerados séo limitadas.

Diferentes solugdes de software estdo sendo desenvolvidas para
trabalhar com ODEA. Geralmente essas ferramentas tém focos
especificos, tais como: Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem
(gerenciamento e oferta de cursos), Sistemas de Gestdo de Conteldo
(disponibilizacdo de conteudos), Learning Content Management System
(software com caracteristicas para apoiar a autoria, armazenar, aprovar,
publicar e gerenciar, especificadamente, contelido educacional). No
entanto elas tratam a gestdo de ODEA de forma segmentada. Cada
ferramenta da conta de uma parte do ciclo de vida do processo, 0 que gera
problemas de eficiéncia e eficacia. (TAROUCO et al., 2009).

Ferrer e Alfonso (2011) falam que, embora muito tenha sido escrito
sobre o tema Sistemas de Gestdo de Contelido, caracterizar esses tipos de
solucdes ndo é uma tarefa facil. O problema ndo reside na complexidade
do objeto analisado, mas sim na sua natureza, que exige um novo conceito
e outras ferramentas.

O uso de TCD no ensino ndo se faz suficiente em si mesmo; por
isso, se faz necesséario criar estratégias de transposicgéo efetiva das TCDs
como recurso de ensino-aprendizagem de modo especifico no uso de
ODEA. Portanto essa questdo € ainda mais complexa no campo da
Educacao.

Parece evidente a necessidade de se utilizarem os principios da
gestdo do conhecimento nos processos de elaboragdo dos ODEA. A
leitura e andlise dos estudos realizados nesta area indicam algumas
lacunas, como a falta de diretrizes que orientem este processo. Nesse
sentido, levanta-se a questio norteadora desta pesquisa: “Como realizar
a gestdo de Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem observando os
principios da gestdo do conhecimento? *

11 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo geral

Elaborar um modelo de gestdo de ODEA considerando 0s
principios de gestdo do conhecimento.
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1.1.2 Objetivos Especificos

e Identificar o ciclo de vida dos ODEA.

e Identificar os principais processos empregados para a elaboracdo
de ODEA na literatura.

e Elencar os requisitos minimos necessarios para a elaboracédo de
ODEA.

o Definir requisitos para identificar repositérios que atendam uma
determinada demanda de ODEA.

e Analisar as informacgdes escolhidas em relacdo aos principios
tedricos elencados diante de aspectos relevantes de uma pratica
para constituir um modelo de gestdo de ODEA.

12 JUSTIFICATIVA

Historicamente o ser humano tem se preocupado com a questéo do
gue é o conhecimento. Platdo foi um dos primeiros fildsofos da Grécia
antiga e um dos primeiros pensadores a sistematizar a definicdo do
conhecimento. Para ele conhecimento é “a crenga verdadeiramente
justificada”. Recentemente Nonaka e Takeuchi (1997) fizeram uma
retrospectiva na filosofia ocidental e afirmaram que a defini¢do de Platdo
é a mais aceita pelos fildsofos atuais, independentemente de sua corrente
filosofica.

O filésofo contemporaneo Richard Rorty, em seus estudos sobre a
teoria do conhecimento, afirma que “conhecer ¢é representar
acuradamente 0 que esta fora da mente; assim, compreender a
possibilidade e natureza do conhecimento é compreender 0 modo pelo
gual a mente é capaz de construir tais representagdes” (RORTY, 1995, p.
19). Para ele o0 conhecimento é uma representacdo elaborada a partir de
impressdes pessoais para justificar a crenca pessoal com relacdo a
verdade.

O sujeito e objeto sdo os dois elementos do processo de
conhecimento. O sujeito corresponde ao conhecedor (nossa consciéncia,
nossa mente) e o objeto € o conhecido (a realidade, o mundo, 0s
fendmenos). Nesse sentido o conhecimento se d& quando o sujeito
consegue apreender o objeto, ou seja, representa-lo.

Na Gestdo do Conhecimento da-se importancia aos dois tipos de
conhecimento discutidos ao longo da histdria da humanidade pelas
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correntes empirista e racionalista, visdo esta j& apresentada por fildsofos
como Kant. Para Kant “o conhecimento surge quando o pensamento
I6gico do racionalismo e a experiéncia sensorial do empirismo trabalham
juntos”. A filosofia japonesa nio faz distingdo entre a mente e o corpo;
dessa forma, o conhecimento “significa sabedoria adquirida a partir da
perspectiva da personalidade como um todo” (NONAKA; TAKEUCHI,
1997).

As ciéncias do século passado ainda pairavam entre 0 empirismo e
0 idealismo. No inicio do século XX ha uma ruptura provocada pela fisica
contemporanea, como destacam Piaget (1972) e Bachelard (1993). As
concepcoes platdnicas e kantianas, amplamente discutidas, confrontam-
se, atualmente, com outras concepcbes que compreendem o
conhecimento como uma construgdo dindmica em constante movimento
e ndo como algo dado, concluido. O conhecimento, como um processo de
construcdo continuo, dindmico, rizomatico, instituido pela epistemologia
genética de Piaget (1972), sequido e atualizado por contemporaneos como
Garcia (2002), Morin (1998), Bunge (2008), Maturana (1997), Varella,
Thompson e Rosch (2001), Deleuze e Guattari (1992), Latour (2000),
Authier e Lévy (1996).

Para esta pesquisa elege-se como principio o conhecimento como
0 processo de construgdo dindmica, potencializado pela interagdo objetiva
em rede. Essa emergéncia no campo cientifico indica uma ruptura com os
paradigmas reducionistas e uma abertura a outras maneiras de
problematizar o conhecimento. No sentido da abertura, elege-se como
postulado de fundo a abordagem pela complexidade, perquirindo alguns
principios propostos por Morin e Moigne (2000).

Por outro lado verticaliza-se essa percepcéo e toma-se um ODEA
como objeto de estudo. Um ODEA contém uma microunidade de
conhecimento que tem a funcdo de ensino-aprendizagem em uma
determinada situagdo. O ODEA é entendido como um ciclo de interacéo
continua entre: o desafio pedagdgico elaborado pelo professor e o
entendimento do estudante, possibilitando um processo de reelaboracéo
em seu percurso de usabilidade.

A gestdo desse processo é uma tarefa complexa, pois envolve
atores, que compfem as equipes multidisciplinares de pessoas com
diferentes perfis, habilidades e conhecimentos; técnicas; ferramentas e
condi¢des bésicas de infraestrutura e financiamento.

Segundo Roncarelli (2012, p.106)
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Gestar estas equipes tem-se complexificado, cada
vez mais, principalmente quando sdo agrupados em
torno de propodsitos tedrico metodoldgicos de
carater pedagdgico. As equipes compostas por
multiprofissionais precisam estar dispostas e
compartilhar conhecimentos de muitas areas como
pedagogia, tecnologia, informatica, de sistemas, da
ergonomia, do design, da arte, da arquitetura, da
histéria, da filosofia, convergindo para a
construcdo de um terceiro postulado, que se
objetive como uma  microunidade de
conhecimento, potencializada pelo uso de muitas
linguagens simultaneamente e
interdisciplinarmente.

Nesse sentido a revisdo de literatura indica alguns processos de gestdo
fragmentados, com focos especificos, insuficientes para dar conta de sua
complexidade.

Esta pesquisa prop0e a elaboragdo de um modelo para a gestdo de
ODEA considerando os ativos tangiveis e intangiveis existentes no
processo de utilizacdo de ODEA para o0 ensino. Pauta-se nos preceitos da
gestdo do conhecimento. Para Wing (1997) e Foray e Hargreaves (2003),
gestdo do conhecimento é compreender e gerir o conhecimento de uma
organizagdo de forma sistemética, explicita e intencional para a
construcdo, renovacao e aplicacdo dos processos do sistema estudado.

No intermezzo conceitual entre as duas fontes (Gestdo do
Conhecimento e ODEA) propde-se a elaboracdo de um modelo. Segundo
Bunge (2008), nas ciéncias tedricas da natureza e do homem existem dois
sentidos principais para o termo modelo; o primeiro esta relacionado aos
conceitos que podem ser representados esquematicamente. O segundo
refere-se a um sistema hipotético-dedutivo, que é possivel de representar
graficamente apenas como arvore dedutiva. Neste estudo, toma-se o
conceito de modelo como representacdo conceitual esquematica de um
fendémeno.

A estruturacdo do modelo para a gestdo de ODEA esta orientada
ao compartilhamento de conhecimento, observando fatores e critérios que
promovam a qualidade do conteldo produzido. A complexidade que
envolve a gestdo de ODEA em relacdo aos modos de comunicacdo, de
gerenciamento de recursos e conteudos, de interoperabilidade, de controle
e avaliacdo dos resultados constitui o lastro epistémico-metodolégico
deste estudo.
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O resultado é um modelo tedrico-pratico que integra uma teoria de
Gestdo de Conhecimento com uma metodologia complexa que assegura
a gestdo dos processos do ciclo de vida de objetos digitais de ensino-
aprendizagem, preenchendo a lacuna existente nesse campo, como um
dos requerimentos para se utilizarem 0s recursos digitais com
potencialidade nos modelos pedagdgicos.

1.3 INEDITISMO DO TRABALHO

A literatura consultada para a fundamentacdo tedrica desta
problematica, que contempla artigos recentes de revisdes bibliométricas
e sistematicas a respeito de gestdo de ODEA, revela a caréncia de
trabalhos que tratam dessa questdo.

Na revisdo bibliométrica ndo foram encontrados trabalhos sobre
gestdo de ODEA. Na busca realizada para a selecdo de materiais para a
revisao sistematica, constatou-se que os pesquisadores focam apenas em
uma das partes do ciclo de vida do objeto (desenvolvimento,
armazenamento e utilizagdo), buscando formas e modelos para a
sistematizacdo desse processo. Nesta pesquisa, dos 95 artigos analisados,
34,1% dos trabalhos falam da utilizacdo de ODEA, 16,8% da elaboragéo,
22,1% sobre repositoérios, 25,3 estavam fora do contexto de analise e 1,1%
referiam-se ao gerenciamento de ODEA. Assim, a partir do estudo de
revisdo da literatura é possivel observar a inexisténcia de orientacdes para
realizar a gestdo de ODEA contemplando todas as partes de seu ciclo de
vida e agregando os beneficios da gestdo do conhecimento.

14  CONTRIBUICAO TEORICA

A presente pesquisa traz contribuicdes tedricas para as areas
relacionadas com a midia € o conhecimento, tais como, midias na
educacdo e midias e a disseminagdo do conhecimento, pois trata da
sistematizacdo do compartilhamento do conhecimento nos processos que
envolvem a gestdo dos ODEA.

As principais contribuigdes tedricas sdo: a) organizagdo de uma
base de conceitos relacionados ao tema de ODEA; b) disponibilizacio de
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um modelo de gestdo de ODEA, que pode ser utilizado em conjunto com
0s processos de gestdo institucional; ¢) o uso do modelo de gestdo do
conhecimento, que potencializa a disseminacdo do conhecimento e sua
construcéo coletiva.

Atualmente, os estudos existentes sdo limitados e néo
contemplam todo o ciclo de vida do ODEA. Este modelo de gestdo de
ODEA oferece indicadores, diretrizes e recomendacdes para 0s processos
de desenvolvimento, armazenamento e utilizagdo de ODEA, como um
dos recursos educacionais que atendem as propriedades da gestdo do
conhecimento.

15 ESCOPO DO TRABALHO

Esta pesquisa do tipo exploratério de carater prioritariamente
tedrico desenvolve-se baseada em duas fontes conceituais de ODEA, suas
caracteristicas e requerimentos, fundamentados na gestdo do
conhecimento. Como resultado prop&e-se um modelo que oriente a gestao
de ODEA observando os principios da gestdo do conhecimento.

Este trabalho resgata questdes relacionados & elaboragdo de
ODEA, porém ndo se prevé em seu escopo a discussdo de teorias
educacionais relacionadas aos modelos pedagdgicos. O foco é a gestdo de
ODEA, como um dos recursos educacionais presentes em discussdes de
educacdo virtual.

1.6 ADERENCIA AO PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM
ENGENHARIA E GESTAO DO CONHECIMENTO

A temética desta pesquisa se insere na area de concentracdo de
Midia e Conhecimento do Programa de P6s-Graduacdo em Engenharia e
Gestdo do Conhecimento (PPEGC) e na linha de Pesquisa Midia e
Educacdo. O fator fundamental que justifica essa aderéncia é a
complexidade da natureza de um ODEA e de seu ciclo de vida.

O estudo propée um modelo de gestdo para ODEA
fundamentado nos conceitos de educacdo, de tecnologias digitais de
informagdo e comunicacdo e de gestdo do conhecimento. Caminha no
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sentido da intensificacdo da interacdo, da integracdo conceitual e
metodoldgica nos diferentes campos do saber, na interseccdo requerida
pela interdisciplinaridade, considerando a complexidade das
interdependéncias entre as diferentes areas do conhecimento: educacéo,
tecnologia, conhecimento e gestao.

Este estudo se desenvolve em dois grupos de pesquisa vinculados
ao CNPq e da sequéncia a outras teses da area. Complexmedia — modelo
tedrico para hipermidias complexas (CARVALHO NETO, 2011); Agora
— taxionomia para a analise e avaliacdo de Objeto de Aprendizagem
(RONCARELLI, 2012); Repositorios web como potencializadores do
conhecimento em objetos digitais de ensino-aprendizagem (DRUZIANI,
2014); My Way: um modelo de ensino-aprendizagem da lingua Inglesa
(MOTTER, 2013); Ontologia de referéncia para periédico cientifico
digital. (FACHIN, 2011); Técnicas de criagdo do conhecimento no
desenvolvimento de modelos de negécio (OROFINO, 2011).

Esta tese propde um sistema de gestdo de Objetos Digitais de
Ensino-aprendizagem denominado GENISIS, que se constitui sob um
marco tedrico e um elenco de praticas que se apresentam integradas em
uma infraestrutura tecnoldgica composta por: Sistema de Gestdo de
Projetos (SGP), Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem (AVEA) e
Repositério. A interoperabilidades entre os trés sistemas se estabelece
pelo médulo ALICE que recebe e distribui as informacGes e
recomendac@es advindas dos AVEA e do Repositério. (Ver figura 16, p.
119). O grupo de pesquisa tem como desafio, nos proximos trabalhos
desenvolver o modelo Génesis e valida-lo.

1.7 ESTRUTURA DO TEXTO

Esta pesquisa estd estruturada em quatro capitulos, além da
introducdo, de forma a abordar os aspectos relacionados a gestdo de ODEA.
O primeiro capitulo apresenta a fundamentacéo teérica. Nele sdo abordados
0s principais conceitos para a elaboracdo de modelo de gestdo de ODEA.
No segundo capitulo apresentam-se a metodologia e os procedimentos
seguindo para a elaboracdo desse protocolo. No terceiro capitulo
apresentam-se os resultados, as revisdes sistematicas e a analise integrando
os resultados para a construgdo de um modelo tedérico-pratico para gestéo
de ODEA. O quarto capitulo apresenta 0 modelo e na conclusdo apresenta-
se uma sintese da pesquisa e se remete a outros trabalhos necessarios que
emergem deste estudo mas que ndo foram ainda tratados.
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2 GESTAO DO CONHECIMENTO E A GESTAO DE ODEA

Os conceitos e modelos classicos de conhecimento ndo s&o
suficientes para o discernimento das questdes contemporaneas. As
tecnologias de comunicacdo digitais promovem a convergéncia de
informacOes de diferentes areas, e a inspiracdo cartesiana, que vai do
complexo ao simples, ndo d& mais conta de explicar os fenémenos da
evolugdo técnico cientifica atual. (MORAES, VALENTE, 2008)

O significado de gestdo do conhecimento nas organizacoes, seja de
producgdo ou de servigo, toma cada vez maior importancia. Os processos
de gestdo orientados nédo apenas ao sistema convencional de executar o
planejado, mas também pelo conhecimento como bem intangivel,
requerem uma mudanca profunda e inovadora, resultando em processos
altamente complexos.

O potencial da gestdo orientado pelo conhecimento se configura na
maioria das organizagdes como uma problematica. Embora a tecnologia
de comunicacdo digital permita o uso de banco de dados,
compartilhamento de experiéncias, trabalhos e projetos em equipe,
mesmo assim muitas organiza¢fes ndo conseguem, ainda, tomar os seus
ativos de conhecimento com propriedade e transparéncia. N&o aproveitam
as sinergias e desse modo ndo obtém o conhecimento como bem
intangivel de forma suficiente. “As formas de organizagdo multidivisional
das grandes empresas se opGem frequentemente ao livre fluxo do
conhecimento.” (NORTH, 2010, p. 12).

Né&o é diferente nas organizagdes educacionais, cujo objeto é o
conhecimento do conhecimento, como afirma Morin (2000). Embora elas
disponham de ferramentas tecnoldgicas, estas ndo sao aproveitadas para
potencializar os processos de conhecimento para além dos processos de
informacdo. Como por exemplo, a ndo fluéncia de uso dos bancos de
dados e repositérios de ODEA como suporte para a gestdo dos ativos de
conhecimentos produzidos nos processos educacionais.

A Gestdo de Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem possuli
processos intensivos de conhecimento. A elaboragdo, armazenamento,
disponibilizacdo e utilizacio de ODEA envolve uma série de
especificacdes, padrGes e implementacdes de software. Tem-se
evidenciado uma série de problemas relacionados com as praticas de
gestdo de conteldos apropriadas, incluindo as de catalogacdo,
gerenciamento e a interoperabilidade dos ODEA entre sistemas (WILEY,
2008).
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2.1  CONHECIMENTO E A GESTAO DO CONHECIMENTO

O grande dilema da contemporaneidade € a separacdo da cultura
humanistica da cultura cientifica. Edgar Morin, na trilha de Piaget, ndo
separa 0 objeto do conhecimento do sujeito; ou, como ele costuma dizer,
“da minha propria vida”. Se, por um lado, a cultura humanistica estimula
a reflexdo, alimenta a inteligéncia, promove a integracdo dos
conhecimentos como requisitos para a vida, a cultura cientifica separa os
campos de conhecimento, suscita novas teorias, novas descobertas, mas
nem sempre promove a reflexdo sobre o “vir-a-ser”, até mesmo da prépria
ciéncia.

Existe uma inadequacdo cada vez maior, profunda e grave
entre  0S nossos conhecimentos disjuntos, partidos,
compartimentados entre disciplinas, e, de outra parte a
realidade dos problemas cada vez mais polidisciplinares,
transversais, multidimensionais, transnacionais, globais,
planetarios, enfim... nessa situagdo tornam-se invisiveis os
conjuntos complexos, as inter-relagfes e retroagfes entre as
partes e o todo, as entidades multidimensionais, os problemas
essenciais. (MORIN, 2000, p. 11).

Para Morin, apés ter escrito os quatro livros sobre método, lhe é
facil afirmar que a complexidade é muito mais uma nog¢do metodoldgica,
do gue uma nocéo quantitativa, embora seu suporte quantitativo desafie o
calculo, pois esta ancorada em uma outra nog¢do de légica, que ndo a do
calculo puro e simples. Isso parece, inicialmente, uma irracionalidade,
incerteza, confusdo, desordem. Mas de fato a nogdo de complexidade
desafia 0 modo de conhecer e de alguma maneira reordena-lo. Ao que se
assemelha a uma espiral em ascendéncia, j& mencionada na abstracdo
reflexionante de Piaget (1989), que evolui para o mais profundo, mais
amplo e complexo, dependendo do contexto do fenémeno. Esse modo de
pensar tem gerado muitas resisténcias e criticas e ndo se abstrai delas, pois
ndo poderia 0 nosso pensamento estar refletido no modo como tem sido
construido filogeneticamente (CATAPAN, 2001).

O desenvolvimento da aptiddo para contextualizar tende a produzir
a emergéncia de um pensamento “ecologizante”, no sentido em que situa
todo acontecimento, informacdo ou conhecimento em relacdo de
inseparabilidade com seu meio ambiente — cultural, social, econémico,
politico e, é claro, natural. Nao s6 leva a situar um acontecimento em seu
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contexto, mas também incita a perceber como este o modifica ou o explica
de outra maneira. Um tal pensamento torna-se, inevitavelmente, um
pensamento complexo, pois ndo basta inscrever todas as coisas ou
acontecimentos em um “quadro” ou uma “perspectiva”. Faz-se necessario
compreendé-lo em toda a sua complexidade e dindmica. Apreender o
movimento do conhecimento como vem se construindo e se pondo cada
vez mais explicito em modelos tecnoldgicos é o desafio do momento
(CATAPAN, 2014).

Embora néo se possa compreender a coisas por ela mesma, e sim
em sua evolucdo histdrica, o conhecimento do conhecimento se torna,
pelo modo de comunicacg&o digital, cada vez mais tangivel. A controvérsia
é que para se entender o conhecimento, habitualmente, tem-se reportado
aos textos situados na aurora dos tempos modernos ha quatro séculos. Le
Moigne (2002) explica as reflexdes sobre o entendimento do
conhecimento de Spinoza publicado em 1677, ou ao ensaio sobre o
entendimento humano de Locke, 1690, um dos mais importantes
empiristas ingleses, ou 0s novos ensaios do entendimento de Leibniz,
1705 ou a Hume 1758, estdo presentes na filogénese do conhecimento
construido. Entdo, mesmo que ndo se reporte mais a essas leituras
somente, na maioria das vezes, e até inconscientemente, essas referéncias
chegam facilmente sempre que se evoca a legitimidade de atos como o
bem e o0 mal, o verdadeiro e o falso, o Util e 0 perverso. Até Bachelard
(1983) se surpreende pelo fato de que o apelo de Descartes em o Discurso
do método (1650), que deriva do modo do entendimento até entdo
construido, ndo tivesse projetado um outro valor dramatico a cultura
moderna.

Quatro séculos apds, desses tratados emerge um outro
acontecimento intelectual que suplanta a visdo sistémica cartesiana e
incita a mente humana a deixar o porto das certezas cientificas forjadas a
forga de martelo (LE MOIGNE, 2000).

Neste inicio de um novo século a humanidade vives um
acontecimento dramatico, tomando o termo de Bachelard (1983), e cada
vez mais coletivo, para o qual os pioneiros nos remeteram. Esse
acontecimento requer

[...] esta sensacdo cada vez mais compartilhada sobre a
irredutivel complexidade do mundo, que nenhum
principio de razo suficiente saberia recompor numa
pressuposta harmonia preestabelecida, (e que no
entanto queremos compreender), ndo nos convida a
prestar o devido testemunho? (BACHELARD, 1983)
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De modo geral, gestdo é planejar, organizar, dirigir, governar.
Murad (2007, p. 71) afirma que “é a habilidade e a arte de liderar pessoas
e coordenar processos, a fim de realizar a missdo de qualquer
organizacao”.

Neumann (2013, p. 72), corroborando essa visdo, afirma que a
gestdo é

0 processo de estabelecer ou interpretar um
conjunto de estratégias de uma organizagdo ou
empresa individual e decidir o que fazer para
atingir os seus objetivos, ou dito de forma simples,
a gestdo ajuda as empresas a entender como ajustar
0 curso para chegar até o destino definido.

Gestdo é a coordenacdo e supervisdo do trabalho de outros para
gue as suas atividades sejam desempenhadas eficiente e eficazmente
(ROBBINS; COULTER, 2011). Dessa forma, pode-se dizer que a gestdo
é 0 processo social que envolve um planejamento eficiente das atividades
de uma organizagdo diante da sua proposta econdmica e filoséfica.

O conhecimento desempenha um papel fundamental em uma
organizacdo, especialmente em uma organizacdo académica na qual o
conhecimento é insumo e produto, necessitando ser incorporado aos
processos de gestdo. Sua aquisicdo, aplicacdo, armazenagem, recuperagdo
e disponibilizacdo representam estimulo para as conquistas no decorrer
dos tempos, na evolugéo dos seres humanos. Saber, ter informagdes sobre
determinada acéo ou fato, ou até determinada coisa, ndo proporciona, por
si s8, maior poder de competicdo para uma organizacao; isso sé ocorre de
maneira real e significativa se essa informacdo for gerida e aplicada
juntamente com outras.

A criacdo e a implantacdo de processos que gerem, armazenem,
gerenciem e disseminem o conhecimento representam um desafio nas
organizagdes, na apropriagdo dos conhecimentos produzidos, pois se 0
processo for gerido de forma adequada pode potencializar o
conhecimento da organizacéo e potencializar a qualidade dos resultados.

Apresentam-se diversas defini¢bes na literatura, sendo necesséario
citar aqui algumas delas para uma melhor compreenséo do significado do
conceito de Gestdo do Conhecimento:

e “agestdo do conhecimento, em seu sentido mais atual, pode ser

considerada o esfor¢co para melhorar o desempenho humano e
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organizacional por meio de facilitagbes de conexdes
significativas” (TERRA; GORDON, 2002, p. 57);

“a gestdo do conhecimento pode ser vista como o0 conjunto de
atividades que busca desenvolver e controlar todo tipo de
conhecimento em uma organizagao, visando a utilizacdo na
consecugdo de seus objetivos” (TARAPANOFF, 2001, p.137);
“a gestdo do conhecimento refere-se a reunido de todas as
tarefas que envolvam a geracdo, codificacao e transferéncia do
conhecimento” (DAVENPORT; PRUSAK, 1998);

“a gestdo do conhecimento refere-se ao gerenciamento formal
de conhecimento para facilitar a criacdo, acesso e reutilizacao
do conhecimento, normalmente usando tecnologia avancada”
(O'LEARY apud LICHTNOW, 2001);

“a gestdo do conhecimento pode ser vista como uma colecéo de
processos que governa a criagdo, disseminacao e utilizagdo do
conhecimento, visando atingir 0s objetivos organizacionais”
(TEIXEIRA FILHO, 2000, p. 22);

“a gestdo do conhecimento é uma disciplina utilizada
sistematicamente para alavancar especialidades e informagéo
visando aumentar a eficiéncia, capacidade de resposta,
competéncia e inovagdo de uma organizacdo” (TKACH apud
TRISKA, 2001);

“a gestdo do conhecimento é a formalizacdo das experiéncias,
conhecimentos e expertise, de maneira a se tornarem acessiveis
para a organizacdo, e esta possa criar entdo novas
competéncias, alcancar alto desempenho, estimular a inovacao
e agregar valor para seus clientes” (BECKMAN apud
TARAPANOFF, 2001, p. 144).

O conceito de gestdo do conhecimento parte da premissa de que o

conhecimento de uma organizagdo estd nas pessoas (sujeito) e nos
processos (objeto) diarios realizados. Aplicar a gestdo do conhecimento é
formar um ciclo de construcdo constante de saberes entre todos 0s
envolvidos na organizacdo, melhorando a sua eficiéncia e integrando
contingéncias e desafios encontrados no processo.

O conhecimento em si esta nas pessoas, intrinseco a elas,
e é no dia a dia de uma organizagdo que se forma um ciclo
constante de troca, onde uma pessoa transforma seu
conhecimento em informacao, registrando-a e divulgando-
a, da mesma forma que assimila outras, criando um ciclo
de compartilhamento evolutivo, onde dados, informagédo e
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conhecimento sdo trocados. E ai entra a gestdo de
informag8o, que trabalha na unificacdo e consolidagdo
deste processo de criagcdo de conhecimento - promove o
gerenciamento deste ciclo, revertendo-o em prol da
evolucgdo eficiente de uma determinada organizagao e/ou
empresa. (FACHIN et al., 2009, p.227).

Autores como Nonaka e Takeuchi (1997), Sveiby (1998),
Davenport e Prusak (1998), Kanter (1999), Eboli (1999), Cavalcanti,
Gomes e Pereira (2001), Yang (2004) e Takeuchi e Nonaka (2008)
enfatizam que a gestdo do conhecimento traz uma nova luz sobre como
uma organizacdo pode ganhar vantagem competitiva e tornar-se
inovadora com sucesso. Del Tio (2006) afirma que a gestdo do
conhecimento contribui para o envolvimento de todas as pessoas dentro
de uma organizacdo, unificando as participagdes ativas, potencializando
os resultados obtidos e a eficacia da organizacéo.

Segundo Freitas Junior e Barbirato (2009, p. 51)

[...] o ciclo de vida do conhecimento em uma IES ocorre a
partir da interacdo em sala de aula por meio da aplicagéo
de metodologias pedagogicas inovadoras que favorecam
0s processos de socializagdo e internalizacdo nas
atividades docentes. lgualmente, a universidade em seu
processo de criagdo de conhecimento terd que incorporar
0s outros dois modos de conversdo (externalizacdo e
combinacdo) para obter vantagem competitiva. E esse
processo de interagdo entre conhecimento tacito e explicito
que se da a inovagdo. E essa interagdo € dinamica e
continua como uma espiral.

A Gestdo do Conhecimento concentra-se em converter o
conhecimento individual em conhecimento organizacional (MADSEN,
2001, p. 22) através da aplicacdo de processos sistematicos e tecnologia
para identificar, capturar, gerenciar e disseminar o conhecimento
necessario, com o intuito de dar suporte para decisdes e resolucdes rapidas
de problemas, assegurando que os atores do processo tenham acesso ao
conhecimento necessario, em um formato que tenha sentido para ele. De
um ponto de vista pragmatico, esse processo é intrinseco aos ODEA, no
sentido que concebe, utiliza e reutiliza o conhecimento produzido em
nova forma.
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Dessa maneira tém-se dois tipos distintos de iniciativas para
aproveitar o capital intelectual individual e corporativo de uma
organizacdo: ODEA e gestdo do conhecimento. Ambas as iniciativas
requerem processos estruturados e com o apoio de tecnologias e foco na
disseminacdo das melhores praticas. A juncdo das duas iniciativas pode
ser muito benéfica para ambas.

Um ODEA é essencialmente um objeto de conhecimento, pois ele
€ uma microunidade de conhecimento, expressa em forma de contetdo
ou metadados. O contetdo do objeto é elaborado por pessoas com
conhecimento a respeito de um dado assunto, que tém a intencionalidade
de provocar o aprendizado, ou seja, que por meio da sua utilizagdo outras
pessoas possam passar por um processo de apreensdo de conhecimentos.
“Em resumo, o objeto de aprendizagem incorporaria um conhecimento
em particular que se espera poder ser compartilhado por um grupo de
pessoas.” (GLUZ, VICARI, 2010, p. 3).

Os ODEA, que podem se beneficiar dos processos de Gestdo do
Conhecimento, sdo flexiveis, facilmente reestruturados e atualizaveis. Os
objetos podem ser criados e combinados para atender ao conhecimento
individual ou habilidade dentro de um modelo baseado em competéncias.
Podem ser interoperaveis em um sistema, ou entre mais de um sistema, e
assim aumentar o valor do contetido ou diluir seu custo de elaboracéo pela
sua reutilizagdo.

O Herridge Group, empresa inovadora, especializada em solugdes
em sistemas de suporte integrados para ODEA, e-Learning, e as
estratégias de gerenciamento de conteldo e de ambientes virtuais de
aprendizagem, realizou uma comparacdo entre a Gestdo do
Conhecimento e ODEA, demostrando seus aspectos de convergéncia,
como mostra o quadro 1.

Quadro 1 — Pontos em comum entre ODEA e GC
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Necessitam de um repositdrio em que o contetido é metamarcado.
Criam, livres de contexto, artefatos na forma de bens ou objetos
destinados a apoiar e para serem utilizados de varias maneiras.

Usam tecnologia baseada na web para gerenciar e disseminar contetdo.
Exigem padr6es, modelos e procedimentos para garantir a qualidade e
priorizacdo das contribuicBes e para garantir que os artefatos sejam
gerenciados e mantidos.

Sdo assincronos (ndo limitados pela localizagdo ou fuso horario).

Tém como objetivo apoiar a inovacdo e melhorar o desempenho
(eficacia e a consisténcia).

Apoiam os objetivos de negécio com as informagdes apresentadas no
contexto de desempenho.

Concentram-se em apoiar a tomada de decisdes compartilnando as
melhores praticas.

Sua intencdo é que o contelido esteja disponivel para os atores de toda
a organizacao.

Exigem que os funcionérios percebam o valor da sua contribuicdo para
0 repositorio e saibam o valor de seu uso.

Devem ser integrados em praticas normais de trabalho.

Incentivam e apoia a colaboragdo e comunidades de prética.
Fonte: Adaptado de The Herridge Group Inc. (2005, p. 10)

O quadro 1 apresenta as convergéncias encontradas entre ODEA
e Gestdo do Conhecimento. Essas semelhancas evidenciam a interligagdo
entre os dois conceitos, fortalecendo a premissa de que a agregacdo da
Gestdo do Conhecimento na gestdo de ODEA pode maximizar o
conhecimento da equipe ou organizacdo, a utilizagdo dos recursos
disponiveis e a qualidade do produto gerado. Pode-se inferir que os
fundamentos estruturais da Gestéo do Conhecimento e dos ODEA s&o 0s
Mesmos: pProcessos, pessoas e tecnologias.

Pode-se observar a convergéncia entre e a gestdo de ODEA e
Gestéo do Conhecimento pelo modelo de transformagdo do conhecimento
tacito em explicito adotado por Nonaka e Takeuchi (1997) e Takeuchi e
Nonaka (2008), o modelo SECI de conhecimento (Socializagdo,
Externalizacdo, Combinacéo, Internalizagdo).

Figura 2 — Processo SECI
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Conforme a figura 2, esse processo inicia-se com a socializac¢do do
conhecimento e é evidente na gestdo de ODEA no momento em que se
identifica a necessidade de desenvolver um objeto para o
compartilhamento de experiéncias da equipe envolvida. Nessa etapa 0s
individuos externalizam e compartilham o conhecimento tacito. O plano
de desenvolvimento do objeto nasce no quadrante referente a
externalizagdo, com reunides e reflexfes coletivas, em que novos
conceitos sdo criados, pois apos externalizados esses conceitos podem ser
sistematizados e modelados para que se tornem a base de um novo
conhecimento. A combinacdo € o processo de sistematizagdo do
conhecimento, na qual os individuos combinam conhecimento tacito e
explicito por meio de documentos, conversas, redes de comunicagdo
computadorizadas. Na analogia com a gestdo de ODEA, nessa etapa sao
colocadas em aplicacdo as acdes referentes a elaboracéo, armazenamento
e utilizacdo do objeto. Todo esse processo deve ser documentado. Na
internalizacdo, o conhecimento operacional explicito € novamente
transformado em tacito, com a internalizacdo (aprendizado) das pessoas
que compdem a equipe, aumentando o seu know-how.

Para que a criago do conhecimento ocorra, é necessario que exista
um ambiente que estimule a troca de experiéncias e conhecimentos
(NONAKA; TAKEUCHI, 1997), com soluc@es de tecnologias que possam
agilizar o compartilhamento de conhecimento entre todos os atores do
processo. Para que a gestdo do conhecimento ocorra efetivamente, é
necessario que os participantes da organizacdo sejam capacitados,
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incentivados e compreendam a importancia da sua participacdo no
processo. A criagdo de repositérios institucionais, portais de
conhecimento, comunidades de préatica, bancos de talentos e ferramentas
para inteligéncia competitiva sdo apenas alguns exemplos de solucGes que
podem ser implantadas.

2.1.1  Gestdo do Conhecimento e Complexidade

Esta pesquisa propde a construcdo de um modelo de gestdo para
ODEA, utilizando os principios da Gestdo do Conhecimento. Dada a
natureza do objeto da pesquisa, elementos, atores e processos da gestdo
de ODEA, o paradigma que melhor responde a essa andlise ¢ o da
complexidade, a qual é uma orientacdo paradigmatica para a pesquisa. O
enfoque da complexidade é comparado e contrastado com outros modelos
holisticos de investigacdo (como a teoria dos sistemas, a cibernética e o
pensamento ecoldgico) e ideais construtivistas que informaram e guiaram
a evolucdo das pesquisas sociais qualitativas (KHUN, 2007).

[...] ainteligéncia que s6 sabe separar fragmenta o
complexo do mundo em pedagos separados,
fraciona o0s problemas, unidimensionaliza o
multidimensional. Uma inteligéncia incapaz de
perceber o contexto e o complexo planetéario fica
cega, inconsciente e irresponsavel. (MORIN, 2003,
p. 14).

O modo como os processos educativos, derivados dos modelos
anteriores, atrofiam as possiblidades de compreensdo e de reflexdo,
eliminam uma visdo a longo prazo, de modo que, quanto mais 0s
problemas se tornam multidimensionais, maior a incapacidade de pensar
a crise.

Assim, os desenvolvimentos disciplinares das ciéncias ndo
sO trouxeram as vantagens da divisdo do trabalho, mas
também os inconvenientes da superespecializacdo, do
confinamento e do despedagcamento do saber. Nao s6
produziram o conhecimento e a elucidagdo, mas também a
ignorancia e a cegueira. Em vez de corrigir esses
desenvolvimentos, nosso sistema de ensino obedece a eles.
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Na escola primaria nos ensinam a isolar os objetos (de seu
meio ambiente), a separar as disciplinas (em vez de
reconhecer suas correlacdes), a dissociar os problemas, em
vez de reunir e integrar. Obrigam-nos a reduzir o complexo
ao simples, isto &, a separar o que esta ligado; a decompor,
e ndo a recompor; e a eliminar tudo que causa desordens
ou contradi¢des em nosso entendimento. (MORIN, 2003,
p. 10-11).

As Ciéncias da Complexidade se apropriam das caracteristicas dos
sistemas naturais com o objetivo de representar os artificiais 0 mais
préximo possivel da realidade, tratando os fendmenos como sistemas
integrados, nos quais a analise de uma Unica parte ndo pode representar a
riqueza do todo. Preocupam-se, entdo, com o comportamento do sistema,
suas interaces, buscando compreender como os sistemas evoluem,
mudando de um nivel de complexidade para outro (MORIN, 2007,
CLYMER, 2009; AXELROD; COHEN, 2000; LEITE, 2004).

O mundo e os homens estdo inter-relacionados por uma teia de
multiplas camadas que mudam constantemente, desaparecendo e
reaparecendo em novas formas. As explicacGes lineares e causais
formatam as ideais. A complexidade tem sua base formada pelas teorias
da informacdo, do conhecimento, da cibernética e dos sistemas. A teoria
da informacéo é a ferramenta para o tratamento da incerteza, da surpresa,
do inesperado. A cibernética é a teoria das maquinas autbnomas, com a
ideia da retroacdo — a causa age sobre o efeito e o efeito sobre a causa. A
teoria dos sistemas traz a ideia de organizagdo e de que “o todo é mais
que a soma das partes”, que sdo as ferramentas que ddo subsidio para a
teoria da auto-organizacdo. A teoria do conhecimento compreende-0
como um movimento dindmico, em processo continuo de auto-
organizagdo, que gira em torno de si mesmo e a0 mesmo tempo integra
todas as contingéncias contextuais.

Morin e Le Moigne (2000) ampliam esse entendimento incluindo
outros elementos suplementares, que sdo o principio dial6gico, o
principio de recurséo e o principio hologramatico. O principio dialégico
une as nocBes antagdnicas para pensar 0S processos organizadores,
produtivos e criadores no mundo complexo da vida e da histéria humana.
O principio de recursdo vai além da retroacdo, é um circulo gerador no
qual os produtos e os efeitos sdo eles prdprios produtores e causadores
daquilo que os produz. O principio hologramatico coloca em evidéncia o
paradoxo de certos sistemas nos quais ndo somente a parte esta no todo,
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mas o todo esta na parte (MORIN; LE MOIGNE, 2000).

Na ciéncia de complexidade, ontologia e epistemologia sao
consideradas como partes integrantes e indissociaveis do mesmo processo
de conhecimento. H&4 uma unidade entre sujeito e objeto. O intérprete e 0
interpretado ndo existem separadamente. A explicacdo ontoldgica da
complexidade é que a realidade é auto-organizavel, ndo linear e
condicionada por uma enorme variedade de processos e fendmenos
(KHUN, 2007).

Segundo Morin (2007, p. 13)

A primeira vista, a complexidade (complexus: o
gque é tecido em conjunto) é um tecido de
constituintes  heterogéneos  inseparavelmente
associados: coloca o paradoxo do uno e do
multiplo. Na segunda abordagem, a complexidade
é efetivamente o tecido de acontecimentos, agdes,
interacOes, retroagdes, determinagdes, acasos, que
constituem o nosso mundo fenomenal. Mas entdo a
complexidade apresenta-se com 0s tracos
inquietantes da confusdo, do inextricavel, da
desordem, da ambiguidade, da incerteza.

A relacdo com natureza da realidade (ontologia) a visdo da
complexidade é de que realidade é dindmica, emergente e auto-
organizavel. E singular e multipla a0 mesmo tempo, e pode ser estudada
a partir de varias perspectivas. A relacdo entre o conhecedor e 0 conhecido
também é dindmica, auto-organizavel e emergente, fatores que afetam
também o conhecedor e o0 conhecido de forma individual. As
generalizagdes baseadas no tempo e contexto sdo possiveis, salvo se ha
um movimento em direcdo a principios gerais de organizacdo. Nas
relagBes causais é impossivel distinguir causa e efeito, mas outros efeitos
relacionais podem identificados (teoria do caos) e em relagdo ao papel
dos valores, percebe-se que os valores sdo intrinsecos ao processo de
pesquisa.

O pensamento complexo €, pois, essencialmente o
pensamento que trata com a incerteza e que é capaz de
conceber a organizagdo. E o pensamento capaz de reunir
(complexus: aquilo que € tecido conjuntamente), de
contextualizar, de globalizar, mas, ao mesmo tempo, capaz
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de reconhecer o singular, o individual, o concreto.
(MORIN, LE MOIGNE, 2000, p. 213)

A visdo de complexidade se constitui entre 3 pilares teéricos: o da
informacdo, o da cibernética e o da organizacdo que se integram e
cooperam a partir dos seguintes principios: o principio sistémico ou
organizacional, o principio hologramatico, o principio do circuito
retroativo, 0 principio do circuito recursivo, 0 principio da
autonomia/dependéncia (auto-organizagdo), o principio dialégico, o
principio da reintrodugdo do conhecimento em todo conhecimento.

Ao ser inserida uma abordagem das ciéncias da complexidade a
um sistema, agrega-se ao ponderavel, previsivel, linear e passivel de
medicdo e determinacgéo o imponderavel, o imprevisivel e ndo linear. Para
isso incorporam-se 0s conceitos de dualidade, complementaridade,
relacdo de incerteza, observacdo, probabilidade, ndo linearidade, ordem
implicada, ordem explicada e visdo hologréfica, da fisica quantica.

Considera-se neste estudo que a incorporacdo do conceito de
complexidade contribui para com a dindmica que se esta buscando para a
gestdo dos ODEA* sustentado nos principios da gestdo do conhecimento
no que diz respeito, especialmente em relagdo a dimensdo do
conhecimento tacito e explicito.

2.2 OBJETOS DIGITAIS DE ENSINO-APRENDIZAGEM (ODEA)

A ideia de trabalhar com pequenas unidades curriculares ndo é
nova. Na década de 1960, Ted Nelson desenvolve o projeto Xanadu® e
nele sdo tratados de problemas e conceitos relacionados a OA® e de
reutilizacdo de contetido. No entanto essas ideias ficaram adormecidas até

4 ODEA — Objetos Digitais de Ensino-aprendizagem — termo eleito para
0 modelo desenvolvido nesta pesquisa por pretender delimitar claramente que se
trata de objetos desenvolvidos para o mundo virtual e para o ensino.

5 O projeto visa maximizar o potencial do uso do computador, com uma
interface amigavel e que ndo seja apenas uma reprodugdo do papel. Neste projeto foi
cunhado o termo e a definicho de hipertexto. Disponivel em:
<http://www.xanadu.net/>.

® OA — Objetos de aprendizagem — Termo encontrado na literatura de
modo geral, é como os especialistas até entdo tém tratado a questdo dos objetos
sem diferenciar a sua natureza e finalidade.
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1994, quando Wayne Hodgins e outros autores as retomam, definem o

termo OA e iniciam o estabelecimento de uma base conceitual sobre o

assunto por meio de programacdo orientada a objetos (WILEY, 2008).
Wiley (2000, p. 2) define que um objeto de aprendizagem

¢ um elemento de aprendizagem baseado no
paradigma da orientacdo a objeto das ciéncias da
computacdo. A ideia fundamental é que os
designers instrucionais podem construir pequenos
(em relagéo ao tamanho de um curso) componentes
instrucionais que podem ser utilizados em
diferentes contextos.

Para o padrdo de metadados desenvolvido pelo IEEE Learning
Object Metadata (LOM), OA sédo definidos como qualquer entidade,
digital ou ndo digital, que pode ser usada, reutilizada ou referenciada
durante a aprendizagem apoiada em tecnologia. Exemplos de tecnologia
no quadro da aprendizagem incluem sistemas de treinamento baseados
em computador, ambientes de aprendizagem interativos, sistemas
inteligentes de instrucdo auxiliada por computador, sistemas de educagédo
a distancia e ambientes de aprendizagem colaborativa. Exemplos de OA
incluem conteGdo multimidia, conteldo instrucional, objetivos de
aprendizagem, softwares instrucionais e ferramentas de software, e as
pessoas, organizacdes ou eventos referenciados durante a aprendizagem
apoiada em tecnologia.

Wiley (2002) menciona que esta definicdo ¢ muito ampla e nédo
exclui qualquer pessoa, lugar, coisa ou ideia de que tenha existido em
qualguer momento na histéria do universo, uma vez que qualquer um
destes pode ser referenciado durante a utilizacdo de alguma tecnologia de
aprendizagem. Dessa forma, define um objeto de aprendizagem como um
recurso digital que pode ser reutilizado para a aprendizagem.

Polsani (2003) analisa os principais fundamentos relacionados aos
OA e os define como uma unidade independente e autbnoma de
contelidos de aprendizagem, predisposta a reutilizagdo em diferentes
contextos de ensino.

Wiley (2011) fala que ainda ndo ha uma definicdo Unica de OA.
Além disso, diferentes termos estdo sendo utilizados para nomear um
objeto de aprendizagem, tais como objetos de conhecimento (MERRILL,
1998), objetos de instrucdo (GIBBONS et al., 2000), objetos
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compartilhaveis (ADL, 2006), recursos (DOWNES, 2001). Por meio de
uma revisao bibliométrica ficou evidente a aceitacdo no meio académico
dessas definigdes.

Segundo Rehak e Mason (2003) os OA, em sua esséncia, possuem
quatro  caracteristicas  fundamentais:  acessibilidade®, reutilizacéo,
durabilidade e interoperabilidade. No modelo Sharable Content Object
Reference Model (SCORM) séo definidas seis caracteristicas conceituais
essenciais que os OA devem apresentar. As quatro ja apresentadas por
Rehak e Mason (2003) e mais duas: adaptabilidade e capacidade de
manutencéo, conforme o quadro 2.

Quadro 2 — Atributos conceituais necessarios em um OA

e Interoperabilidade — permitir que os OA sejam independentes do
ambiente virtual de aprendizagem ou do repositorio em que estdo
armazenados.

e Acessibilidade — o usudrio deve ter acesso aos objetos em
qualquer lugar que esteja.

e Reutilizagdo — os OA devem poder ser utilizados em diferentes
contextos.

e Durabilidade — os objetos devem suportar mudangas da
tecnologia sem alteragdes custosas.

e (Capacidade de manutencdo — suportar a evolugdo e mudangas de
forma satisfatoria sem alteracdes de design, configura¢des ou
codificagdes.

e Adaptabilidade — ter a capacidade de mudar para satisfazer as
necessidades de diferentes usudrios.

Fonte: Adaptado de ADL (2004)

Nos OA investigados, também podem ser observadas certas
caracteristicas estruturais em diferentes graus ou na maneira em que elas
sdo apresentadas; é a granularidade do objeto. De acordo com a sua
granularidade, Willey (2000) classifica os OA em cinco tipos:
Fundamental, Combinado Fechado, Combinado Aberto, Gerador de

" ADL — é uma iniciativa do Departamento de Defesa do governo norte-
americano, para promover a formacao continuada de qualidade, aproveitando as
tecnologias de aprendizagem e de informacdo e para padronizar e modernizar o
ensino e formagdo.

8 Acessibilidade, nesta tese, refere-se a facilidade do usuario em
encontrar, recuperar e utilizar o AO de qualquer lugar.
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Apresentacdo e Gerador de Instrugdo. Para tanto, leva em consideragéo o
nimero de elementos combinados em um objeto, tipos de objetos
contidos dentro do objeto, componentes reutilizaveis, funcdo,
dependéncias, ldgica contida no objeto, potencial de reutilizagdo em
diferentes contextos e potencial para reutilizagdo em um mesmo contexto.

O autor compreende os tipos de objetos, de acordo com sua
granularidade, como:

e Fundamental — composto por um Unico elemento (arquivo),

como por exemplo, uma foto ou uma musica.

e Combinacgdo fechada — utiliza mais de um elemento e néo é
possivel edita-lo; por exemplo, um video com uma imagem e o
acompanhamento de um audio.

e Combinacdo aberta — o0s elementos sdo combinados
dinamicamente; por exemplo, um JPEG, um video e um
arquivo de texto, organizados em uma pégina web.

e Gerador de apresentacdo — objeto com logica e estrutura
compostas por ODEA fundamentais ou combinacdo fechada;
por exemplo, um Applet Java capaz de gerar graficamente um
conjunto de funcionarios, clave e notas, e depois posiciona-los
adequadamente para apresentar um problema de identificacdo
de acordes para um estudante.

e Gerador de instru¢do — objeto com I6gica e estrutura compostas
por ODEA fundamentais ou combinagéo fechada e Gerador de
apresentacdo, que permite avaliar as interagdes dos estudantes
com essas combinacgdes; criado para apoiar a instanciacdo de
estratégias instrucionais abstratas. Por exemplo, a shell de
transacdo instrucional de Merril (1998), que organiza e contém
todo o conhecimento que é necessario para o estudante adquirir
0 objetivo instrucional.

Autores como Chapman (2008), Duval (2005), Wagner (2002),
South e Monson (2000) atentam para a questdo da granularidade, a qual
esta diretamente relacionada a contextualizacdo do objeto. Os
documentos que visam padronizar a elaboracéo de OA também tratam de
tamanho/granularidade do objeto. Com o intuito de definir uma hierarquia
de contetido simples e coerente, Balatsoukas, Morris € O’Brien (2008)
comparam e agrupam os modelos de contetido em nivel de agregacéo para
OA. Para isso analisaram as propostas de nivel de
agregacao/granularidade do Modelo de Referéncia SCORM, IEEE LTSC
padrdo LOM, o Sistema RLO Cisco, 0 Modelo de contetido Learnativity,
0 modelo The LCMS e 0 Modelo DNER LO, como mostra o quadro 3.
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Quadro 3 — Sintese dos niveis de granularidade de ODEA

Low level of SCORM | OM | canativity  [Cisco The LCMYDNER & LO
Aggregation RIORLO
Assets Raw-Data |Content Assets| Sub-topi | Assets | Information
Level 1 Objects
. Information |Topic (RIO) Information
Agregation objects ing | Resources
) Leaming
SCOs Level 2 . Lesson | Opiects )
(Lesson) Leaming RLO) ) Leaming
Objectis Objects
Agregation Module Unit of study
Level 3
Content (Courses) Module
Aggregation . Leaming Course | Leaming
v (eg. Lessons,| Adregation | Enyironment Unit Course
courses) Level 4
High level of (Certification Collection
Aggregation COUrSe)

Fonte: Balatsoukas, Morris e O’Brien (2008, p.124)

Comparando a classificacdo dos tipos de OA encontrados na
literatura, de acordo com sua granularidade, proposta por Wiley (2000)
com o quadro de Balatsoukas, Morris e O’Brien (2008), constata-se que
0 objeto de aprendizagem pode ser uma concentragdo de dados, ou seja,
um objeto fundamental (corroboram com isso os padroes SCORM, The
LCMS LOM), uma agregacdo de objetos fundamentais (conforme
DNER LO, RLO Cisco, Learnativity) ou uma combina¢do de ambos os
objetos fundamentais integrados a outros objetos. As agregacdes de
objetos com indices, l6gicas estruturadas, sdo médulos ou cursos, de
acordo com os objetivos de aprendizagem. O modelo Cisco e 0 LOM
divergem dos demais, utilizando os termos objeto de aprendizagem e
licdo como sindnimos. No modelo de contelido DNER & LO, a unidade
de estudo refere-se a ligdo; ja no SCORM, a agregacéo de contetdo €
igual & licdo e no modelo de contetdo Learnativity, o0 componente de
aprendizagem refere-se a licdo.

Essa organizagdo estrutural de OA tem um impacto na gestao e
na reutilizagdo dos OA. Assim, para garantir caracteristicas conceituais
e maximizar o nimero de situacGes educativas em que se podem utilizar
e reutilizar os OA, eles devem ser criados em pequenas unidades, ou
seja, o tamanho l6gico do objeto deve ser pequeno o suficiente para
facilitar a reutilizacdo (WILEY, 2002; ADL, 2004; DUVAL, 2006,
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CHAPMAN, 2008). Isso porque quanto menor o objeto de
aprendizagem, mais simples ele é e maior é a chance em encaixa-lo em
diferentes contextos.

O processo de gestdo de um ODEA perpassa por todo o seu ciclo
de vida, ou seja, todas as suas etapas, desde o momento em que se define
a sua necessidade até o momento que ele é avaliado.

2,21 Ciclo de vida dos Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem
(ODEA)

A ideia de ciclo de vida de um objeto de ensino-aprendizagem
equivale ao ciclo de vida bioldgica, o que significa uma série de estagios
ou mudangas experimentadas, sendo a sua esséncia: o nascimento,
crescimento, envelhecimento e morte. A teoria do ciclo de vida das
informacBes adota a ideia do ciclo de vida biologico, considerando a
formag&o e desaparecimento da informacdo como um processo de vida
completo, ou seja, a integridade do fluxo de informag6es. O ciclo de vida
de um objeto de ensino-aprendizagem é o conjunto de etapas e fases que
compfem sua concepgdo, seu desenvolvimento, sua utilizagcdo e
manutencdo (SUN et al., 2009; OLIVEIRA; NELSON; ISHITANI,
2007).

O ciclo de vida do objeto de ensino-aprendizagem geralmente é
composto por trés processos principais: produgdo, aplicacdo e descarte,
com maior ou menor nivel de detalhamento de acordo com o autor
estudado.

Serna, Castro e Botero (2012) propuseram uma adequagdo do uso
de técnicas de ciclo de vida de software no desenvolvimento do ODEA,
com o modelo Ingenieria de Software para Desarrollar Objetos de
Aprendizaje (ISDOA), como mostra a figura 3.
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Figura 3 — Ciclo de vida de ODEA ISDOA
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Conforme a figura 3, este modelo tem como principais pilares o
planejamento e a avaliacdo de qualidade, sendo que apds cada etapa do
desenvolvimento deve-se realizar uma avaliacdo para assegurar que 0
produto final, o objeto de aprendizagem pronto, esteja em acordo com as
expectativas e necessidades dos usudrios. Sun et al. (2009) propdem um
modelo de ciclo de vida de objeto de aprendizagem que aborde da
elaboracdo ao descarte do objeto, como mostra a figura 4.

Figura 4 — Ciclo de vida de ODEA
S e
¥ F
www )
Internet e i positério de OA | AVER
N L - Grow/ Armazenar
- Evolve
Nascimento do
Produto
“K

Reconstruir

Professar Estudante

Fonte: Sun et al. (2009, p. 2)
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Nesse modelo o professor elabora o objeto de aprendizagem e o
aplica aos estudantes, ou armazena o objeto, entrando em um ciclo em
gue o objeto pode ser aplicado, armazenado, reconstruido diversas vezes
até ser descartado. Geralmente, a reconstrucdo significa que o0s
professores remodelam o objeto de aprendizagem, para melhor atender
alguma necessidade especifica, contextual daquele processo de ensino.

Oliveira, Nelson e Ishitani (2007) realizaram um estudo das
diversas fases distintas do ciclo de vida de ODEA e elaboraram um
modelo simples e facilmente implantavel, como mostra a figura 5.

Figura 5— Ciclo de vida do Objeto de Aprendizagem

Objeto de
aprendizagem

Fonte: Oliveira, Nelson e Ishitani (2007, p. 4)

Segundo os autores, 0 modelo da figura 5 foi adaptado do modelo
de espiral de ciclo de vida de software de Pressman (2006). A fase de
iniciacdo é o ponto de partida para um novo objeto de aprendizagem ou
para uma melhoria em um objeto ja construido. Apo6s a fase de construcéo,
um novo objeto é produzido incorporando as caracteristicas pedagogicas
e tecnologicas definidas na iniciacdo. Na fase da utilizacdo, o objeto
torna-se disponivel aos seus usuarios ou aprendizes, que podem reportar
erros no funcionamento do ODEA. A manutencdo é a fase responsavel
pela correcdo desses erros. Ao final da iteracdo, é feita anélise e avaliagéo
da adequacdo do objeto aos objetivos propostos na iniciacao,
considerando também a necessidade de iniciar uma nova iteracdo para
incluir melhorias ou expanséo de escopo do objeto de aprendizagem.
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Fulantelli et al. (2008) diferenciam o ciclo de vida de OA e OA
abertos, como mostra a figura 6. Em ambos os modelos de ciclo de vida
ha as etapas de design, edi¢do, compartilhamento, busca e uso, com a
diferenca de que os OA abertos podem ser elaborados, adequados e
redesenhados por qualquer pessoa.

Figura 6 — Ciclo de vida de OA versus ciclo de vida de OA abertos

Uso Uso

Objetos de

Objeto de - J Aprendizagem -
Aprendizagem Abertos
Busca Edicdo Busca Edigdo
repositeric - Compartilhamento Rrepositsric - Compartilhamento

Ambiente Colaborativo

Fonte: Fulantelli et al. (2008)

A possibilidade de um ambiente de produgdo colaborativa e o
aprimoramento dos OA estdo relacionados a questdo da licenca de sua
utilizacdo. Os OA Abertos geralmente utilizam as mesmas licencas do
software livre, tais como General Public License GNU (GNU GPL),
Berkeley Software Distribution (BSD) e a Creative Commons. Ja os OA
podem ser reutilizados ou reformulados apenas pelos detentores dos
diretos de autoria e elaboracéo.

Com a andlise dos modelos vistos anteriormente, pode-se concluir
que a fase inicial do ciclo de vida de um objeto de aprendizagem é o seu
planejamento, seguido da implementacdo, avaliagdo e adequacao,
armazenamento, disponibilizacéo e utilizagdo. Apo6s a utilizagdo, o objeto
pode ser reavaliado e voltar para o inicio do processo ou ser mantido em
seu formato original para a reutilizagéo.

Nesse processo, varias questdes devem ser pensadas e tratadas, tais
como, licencas de utilizagdo, padrbes de sequenciamento adotados,
padrdes de metadados, ferramentas de autoria, ferramentas que permitam
a colaboracdo entre usuarios que elaboram os ODEA, armazenamento em
repositorios, ambiente em que o objeto serd utilizado e integracdo dos
sistemas.
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2.2.2  Aclaboragdo de ODEA

Para elaborar ou preparar uma aula, o professor precisa
compreender e sistematizar seu conhecimento e as informacdes de que
dispbe, dentro de uma metodologia e uma diretriz pedagodgica. No
processo de elaboracdo de ODEA, se faz necessario também o
planejamento da utilizacdo das tecnologias, como por exemplo, a selegédo
de materiais pré-desenvolvidos e a possibilidade de suas utilizacdes
obedecendo as leis de diretos autorais, ferramentas de desenvolvimento,
padrdes de metadados, licencas de usos, do modo de disponibilizacéo.

Outro aspecto importante € a composicao de equipes. O perfil dos
atores envolvidos no processo de elaboracdo de ODEA pode variar de
acordo com o grau de complexidade do objeto de aprendizagem. Segundo
Wiley (2011), consideram-se trés perfis diferentes de atores no
desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem:

e 0 educador com conhecimento em informética;

e 0 engenheiro com experiéncia educacional;

e a equipe multidisciplinar, constituida por especialistas
(professores, designers instrucionais, designers graficos e
programadores).

Silva (2011), em recentes estudos, utilizando a técnica de reviséo
sistematica, encontrou evidéncias de que os autores ndo utilizam técnicas
de elicitacdo® e projeto no desenvolvimento de ODEA e que a principal
fonte de requisitos € a propria experiéncia dos autores para solucionar
uma determinada situacao de ensino em que eles estejam envolvidos.

Nesse sentido, Silva (2012) afirma que as iniciativas para
estabelecer 0s processos para a elaboracédo de ODEA ainda séo poucas, €
os trabalhos que abordam o assunto geralmente relatam superficialmente
o0s processos adotados. Corroborando com esse autor, verificou-se, em
uma revisdo sistematica, que os trabalhos que tratam de metodologias de
elaboracdo de ODEA geralmente resgatam 0s processos de
desenvolvimento de software agregando os conceitos do design
instrucional, tais como, ISDMeLO (BARUQUE; MELO, 2004); RIVED
(AMARAL et al., 2006); Sophia (PESSOA; BENITTI, 2008);
Metodologia para Construgdo de ODEA Interativos (MCOIA)
(KEMCZINSK et al., 2012).

® Técnica de obtencdo de dados junto aos usuarios que tenha as
informacdes
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Baruque e Melo (2004) consideram que, na primeira etapa, a
andlise, deve-se levantar o perfil do estudante; analisar o contexto do
problema, buscar e selecionar objetos preexistentes; analisar o0 ambiente
virtual de aprendizagem no qual o objeto serd utilizado, definir o padréo
de metadados. A segunda etapa proposta é o projeto (Design) em que deve
ser feita a definicdo das tarefas, a analise do contetdo selecionado, definir
a estrutura e o sequenciamento do contetdo do objeto de aprendizagem.
Os autores propdem que nessa etapa 0s objetos sejam categorizados
segundo 0s niveis cognitivos e inseridos neles atributos tais como
resultados de aprendizagem, conteldo abordado, método de avaliacdo.
Esses atributos serdo utilizados para o preenchimento dos metadados.
Feito isso se define 0 modelo de interface com o usuério e implementa-se
0 protétipo do objeto. Na terceira etapa, de desenvolvimento, pesquisam-
se 0s ODEA j existentes para uma possivel reutilizag8o, cria-se o que for
necessario, realiza-se o controle de qualidade, analisam-se e respeitam-se
as especificacdes do repositorio no qual os objetos serdo depositados e
mantém-se e amplia-se a definicdo do metadados. Na quarta etapa, de
implementacdo, definem-se e executam-se as estratégias de integracdo
dos objetos de aprendizagem, bem como a forma de entrega
(empacotamento), utilizando-se como base um plano de gestdo. A Gltima
etapa € a da avaliacdo, a na qual os autores sugerem que ela seja realizada
de maneira formativa e somativa.

Amaral et al. (2006) mencionam que no RIVED, na primeira etapa
definem-se os objetivos do objeto de aprendizagem, andlise de requisitos
e descrevem-se as atividades a serem realizadas, bem como seu
sequenciamento. O documento gerado é passado para a apreciacdo de
toda a equipe envolvida na elaboracdo, e adequam-se as sugestdes e
refinam-se os detalhamentos para serem encaminhados a equipe técnica,
que elabora o objeto. Especialistas criam um documento de orientacfes
para o professor e 0s objetos sdo organizados em modulos e
disponibilizados para utilizacdo. Os autores propdem que, antes da
disponibilizacdo final, os objetos sejam validados por usuérios, para que
se possa ter uma qualidade maior, e posteriormente sejam publicados na
web, conforme a figura 7.

Figura 7 — Modelo RIVED
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Fonte: Amaral et al. (2006)

No modelo Sophia, Pessoa e Benitti (2008) condensam a analise e
projeto em uma etapa cuja meta é o detalhamento da estrutura do OA,
desde a definicdo de midias e conteldo, planejamento das atividades
necessarias para seu desenvolvimento, alocagéo de recursos e defini¢do
de um cronograma detalhado com os prazos, atividade e responsaveis pela
sua execucdo. A segunda etapa prevista por esse modelo é a de
desenvolvimento das especificacfes levantadas no projeto, as quais séo
passadas para a equipe de programadores e designer que desenvolvem o
objeto e apresentadas ao professor-autor, para que ele faca a revisao e as
consideragdes necessarias. A Ultima etapa é a de distribuigdo, que prevé
0 empacotamento do objeto no padrdo SCORM, distribuicdo em um
repositério, utilizacdo e analise de alunos e tutores, para que com esses
dados o objeto possa ser melhorado.

Kemczinski et al. (2012) desenvolveram a Metodologia para
Construcdo de Objetos de Aprendizagem Interativos (MCOAL) e afirmam
gue na etapa de analise devem ser definidas as metas, estratégias didatico-
pedagégicas, contelidos e a equipe envolvida na elaboragdo e avaliagcdo
do Objeto de Aprendizagem. Na etapa seguinte do projeto, sdo feitos os
detalhamentos do objeto de aprendizagem, para os quais 0s autores
sugerem utilizar uma das seguintes ferramentas: Mapa Conceitual,
Storyboard ou Mapa Navegacional. Na etapa de implementacao, o objeto
de aprendizagem é desenvolvido na(s) ferramenta(s) escolhida(s) e
posteriormente é apresentado para o professor, que fard suas
consideragdes para a adequacdo do objeto. Quando o objeto de
aprendizagem estiver de acordo com o desejado pelo professor, este fard
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sua submissdo em um repositério, informando os metadados, em que ele
serd avaliado por uma equipe de professores. Caso seja rejeitado, retorna-
se a etapa de andlise; e, se aceito, 0 objeto de aprendizagem sera
publicado. A figura 8 ilustra essa metodologia.

Figura 8§ — Metodologia MCOALI

M| | Analise Professor - Projeto Professor <~
c contsadista dab conteudista el
|
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Iz o3 na g30 e do OA das cenas do OA I
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pelo sistema

Fonte: Kemczinski et al. (2012)

Roncarelli (2012) definiu uma taxonomia para avaliar os ODEA,
com o intuito de assegurar a congruéncia interna necessaria para uma
determinada abordagem pedagdgica, contemplando aspectos de
tecnologia, pedagogia e ergonomia Essa taxonomia pode ser considerada
durante a elaboracdo dos ODEA servindo como diretriz e posteriormente
como critérios de avaliacdo. Os principais aspectos abordados sédo
relacionados & concepgdo para criacdo dos objetos, verificagdo das
caracteristicas conceituais do objeto, identificacdo dos niveis de
aprendizagem, politicas para o processo de producdo, politicas para o
processo de compartilhamento, padrdes de sequenciamento e metadados,
politicas de catalogacéo, politicas para o processo de reutilizagéo, sistema
de acompanhamento de uso e rastreabilidade, aspectos técnicos, design
instrucional.

Analisando esses modelos, percebem-se as etapas fundamentais
para o desenvolvimento de um ODEA: analise, projeto, implementacéo,
revisdo e avaliagdo. Essas etapas sdo abordadas com um maior ou menor
nivel de detalhamento em cada modelo. Para a elaboragdo de um ODEA,
pode-se considerar as seguintes etapas :

e definir o tema do objeto;



61

estabelecer o publico a que se destina;

definir a complexidade do objeto;

estabelecer a equipe envolvida na sua elaboragéo;

elaborar os objetivos a serem alcan¢ados com o objeto;
selecionar ou desenvolver o conteldo a ser inserido no objeto
(ex.: selegdo de textos, imagens videos, hiperlinks, elaboracéo de
roteiros, entre outros);

e definirtipo de licenca de distribuicdo do objeto de aprendizagem;

e definir o padrdo de metadados a ser utilizado, o repositério onde
0 objeto sera armazenado;

e definir o padrdo de sequenciamento e interoperabilidade
(SCORM, IMS) observando as limita¢cGes do ambiente virtual de
ensino-aprendizagem a ser utilizado;

e selecionar os softwares a serem utilizados para a producéo do(s)
objeto(s);

e desenvolver o objeto;

e avaliar o0 objeto;

e realizar possiveis alteracdes.

Para atender as necessidades do publico-alvo e melhorar o
desenvolvimento dos ODEA, sugere-se que todo o processo de
elaboracdo seja avaliado periodicamente, fornecendo subsidios para o
aperfeicoamento e indicando as correcBes necessarias. A gestdo de
armazenamento e utilizacdo de ODEA é complexa e envolve uma série
de decisdes que devem ser tomadas ainda no processo de elaboracao, tais
como as licengas de utilizacdo, armazenamento, escolha de padrdes de
metadados, padrdes de ODEA, disponibilizagdo e acesso.

A gestdo de ODEA, em sua fase de planejamento, envolve também
a preocupacdo com os direitos de uso e licencas para reutilizacdo, a
definicdo do padrdo de metadados e de padrdes de interoperabilidade.

2.2.2.1  Das licencas

A questdo da escolha da licenga esta relacionada com o tipo de
financiamento do ODEA e existem duas situacdes a serem observadas no
processo de gestdo. Os ODEA, em relacdo a sua estrutura, podem ser
compostos por diversos elementos, tais como, textos, musicas, filmes,
fotografias, animag6es, simulac@es, sendo que estas obras podem estar
protegidas pelo direito do autor. Quanto a questdo da licenca de utilizacdo
no armazenamento, quando um autor insere 0 objeto no repositorio, ele
precisara aceitar um termo pelo qual estard permitindo a utilizagéo desse



62

objeto e definindo quais as acdes que podem ser realizadas com esse
objeto (ser somente utilizado, ser modificado, etc.).

O tipo de licenga escolhido é o que preserva tanto os direitos
autorais como 0s patrimoniais. Ao autor pertencem tanto os direitos
morais quanto patrimoniais sobre sua criacdo, sendo-lhe facultado, por
lei, ceder definitiva ou temporariamente os direitos patrimoniais. Estes
direitos sdo assegurados no Brasil pela Lei n. 9.610, de 19 de fevereiro de
1998.

Os direitos morais ou autorais sdo relacionados a paternidade da
obra, a sua cria¢do, e mesmo que haja a cessao dos direitos morais, o0 autor
deve ter seu nome reconhecido e citado na obra. Os direitos patrimoniais
estdo relacionados a redistribuicdo da obra e ao direito de usufruir da obra.
Ao autor ¢ atribuido o direito de ceder ou licenciar sua obra, podendo
explora-la economicamente.

Os diferentes direitos de propriedade intelectual,
quer no dominio dos direitos de autor, quer no de
direitos de propriedade industrial (patentes,
modelos de utilidade, etc.) sdo instrumentos
eficazes para garantia de apropriacéo e exploragéo
individual do conhecimento. O titular de um direito
de propriedade intelectual é sujeito ativo de uma
relacdo de dominio direto sobre a obra que criou,
gozando da faculdade exclusiva de explora-la ou de
autorizar a sua exploragdo econémica por terceiro,
mediante remuneragdo ou ndo, permanecendo na
sua esfera juridica direitos ndo patrimoniais como
os de reivindicar a paternidade e de assegurar a
genuinidade da obra. (PINA, 2007, p. 13).

Os modelos de licenca variam de acordo com uma série de fatores,
tais como:

e tipo de financiamento utilizado para a elaboracdo do
objeto de aprendizagem;

e possibilidade de atualizacdo ou alteragdo: pode ser
alterado ou precisa de autorizagao do autor?;

e (quem pode utilizar o conteldo: pode ser utilizado
exclusivamente por organizagbes sem fins lucrativos de
ensino, ou instituices com fins lucrativos pode ter
acesso?.
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Em 2001, o Massachusetts Institute of Technology (MIT) inovou
com a inciativa de disponibilizar, gratuitamente para utilizacdo e
reutilizacdo, com a finalidade educacional e de pesquisa, 0s materiais de
seus cursos. Esses cursos também foram oferecidos gratuitamente na
internet. Essa iniciativa tem ganhado forca no cenario educacional, e no
Brasil envolve agfes e iniciativas governamentais (RODRIGUES;
TAGA; VIEIRA, 2011).

Dessa forma, para a distribuicao desses recursos educacionais, que
incluem os ODEA, tém sido utilizadas as mesmas licengas da iniciativa
do movimento software livre. Dentre elas podemos destacar: General
Public License GNU (GNU GPL), Berkeley Software Distribution (BSD)
e a Creative Commons.

A General Public License GNU (GNU GPL) é uma licenca para
software livre idealizada por Richard Matthew Stallman no final da
década de 1989, no ambito do projeto GNU da Free Software Foundation
(FSF). Para essa licenca é pré-requisito o acesso ao cédigo-fonte do
software ou recurso e ela baseia-se em quatro graus de liberdades,
definidos pela prépria FSF:

e Liberdade n°0 — o programa pode ser executado para
qualquer proposito.

e Liberdade n°1 — é permitido estudar o funcionamento do
programa e adapta-lo as suas necessidades.

e Liberdade n°2 — é permitido redistribuir o programa.

e Liberdade n°3 — é permitido aperfeigoar o programa e
distribuir os seus aperfeicoamentos, de modo que toda a
comunidade se beneficie deles.

A licenca Berkeley Software Distribution (BSD)'! diz que os
créditos dos autores originais devem ser mantidos, mas nao estabelece
outras limitagcBes para o uso do codigo. Ao desenvolver uma versdo
comercial de um programa sob esta licenca, ndo ha nenhuma obrigacédo
de se disponibilizar o codigo-fonte ou dar qualquer tipo de satisfagdo. Um
exemplo é o MacOS X, um sistema operacional proprietario desenvolvido
com base no codigo do FreeBSD.

As licengas Creative Commons!? foram elaboradas para
padronizar e facilitar o licenciamento para obras intelectuais, de modo a
facilitar seu compartilhnamento. Essas licencas estdo organizadas em

10 http:/fwww.gnu.org/licenses/licenses.en.html
1 http://opensource.org/licenses/BSD-3-Clause
12 http://creativecommons.org.br/
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forma de mddulos, permitindo que os autores possam fazer diferentes
combinagdes de sessdo de seus direitos, resultando numa licenga pronta
para ser agregada ao contetido que esta sendo licenciado. A combinagédo
feita pelo autor dos direitos pode resultar desde licengas mais abertas, com
a sessdo de todos os direitos até licencas mais restritivas que ao final
vetam a possibilidade de criagdo de obras derivadas ou 0 uso comercial
dos materiais licenciados.

A escolha de uma licenca de distribuicdo de ODEA ¢ reflexo da
iniciativa do desenvolvimento, seja ele de carater privada ou publico.
Lembrando que sempre devem ser preservados os direitos do autor.

2.2.2.2  Padrdes de metadados

O metadado é uma informacdo que descreve 0 objeto
disponibilizado em um repositorio. Eles sdo comumente chamados de
dados sobre os dados (BARGMEYER; GILLMAN, 2000. Um padrao de
metadados é uma série de metadados utilizados para descrever um
determinado tipo de objeto digital, sua principal funcdo é facilitar a
recuperacao dos objetos e indicar o propdsito da sua utilizacao.

Os metadados permitem a descrigdo e
posterior recuperacdo para reutilizacdo dos
ODEA nos repositorios desenvolvidos
para esse fim, ou seja, os metadados
tornam os ODEA acessiveis. (SILVA;
CAFE; CATAPAN, 2010, p. 96).

Para Tarouco, Fabre e Tamusiunas (2003), o uso de metadados traz
beneficios relacionados a acessibilidade, a interoperabilidade e a
durabilidade. Os padrdes de metadados para ODEA mais significativos
no contexto brasileiro sdo: Dublin Core (DCMI), LOM e OBAA.

O Dublin Core é um conjunto de metadados que inicialmente foi
desenvolvido para descrever recursos digitais. Seu desenvolvimento
iniciou em 1995, em um workshop patrocinado pela Online Computer
Library Center (OCLC) e NCSA, e atualmente suas especificacdes sdo
geridas pela Dublin Core Metadata Initiative (DCMI). E um padréo
consolidado e amplamente aceito pela comunidade cientifica (FACHIN,
2011). Por esse motivo tem sido utilizado com outros tipos de
documentos, que demandam certa complexidade (NISO, 2007).


http://pt.wikipedia.org/wiki/Online_Computer_Library_Center
http://pt.wikipedia.org/wiki/Online_Computer_Library_Center
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Inicialmente 0 DCMI continha 13 campos, que foram estendidos
para 15: Title (titulo) — o nome dado ao recurso; Creator (autor) — autor
ou entidade responsavel pela criagdo do recurso; Subject (assunto) —
tematica do recurso, geralmente expresso como palavras-chave;
Description (descrigdo) — este campo é reservado para apresentar um
resumo do recurso; Publisher (editor) — entidade responsavel pela
distribuicéo; Contributor (contribuidor) — entidade que contribuiu com o
aprimoramento do conteldo; Date (data) — data de criacdo ou
disponibilizacdo do recurso; Type (tipo de recurso) — descreve a natureza
do contedo do recurso; Format (formato) — tipo de arquivo em que 0
recurso € disponibilizado, como por exemplo, pdf, SCORM; Identifier
(identificador) — sistema de identificagéo formal, como por exemplo, URI
ou URL; Source (origem) — neste campo deve ser colocada referéncia ao
recurso do qual ele é derivado; Language (idioma) — idioma do recurso;
Relation (relacionamento) — metadado para referenciar outros recursos
que tenham relacdo com o que estd sendo catalogado; Coverage
(cobertura) — localizagdo espacial, periodo temporal ou jurisdigdo do
recurso; e Rights (direitos autorais) — informacdes referente a cessao de
direitos autorais e patrimoniais do recurso (DCMI, 2013).

O conjunto de metadados Learning Object Metadata (LOM) foi
desenvolvido pelo IEEE Learning Technology Standards Committee
(LTSC), para descrever ODEA. Seu desenvolvimento iniciou em 1997
com o IMS Project, que faz parte do consorcio sem fins lucrativos,
formado por instituicbes de ensino superior e seus parceiros EDUCOM
(atualmente EDUCAUSE). Em 2002, o esquema conceitual do LOM foi
aprovado pelo IEEE Standards Association e, em 2005, o padrdo para
Extensible Markup Language (XML)*? (IEEE LOM, 2002).

O LOM esta organizado em nove categorias: General (Geral) —
contém os metadados que descrevem o objeto como um todo, tais como,
titulo, linguagem, descricdo, entre outros; Life Cycle (Ciclo de vida) —
utilizada para descrever a situacdo do objeto em relagdo ao tempo e
desenvolvimento; Meta-Metadata (Meta-metadados) — informagbes
sobre a instdncia do proprio metadado; Technical (Técnico) —
informacGes técnicas do objeto de aprendizagem, tais como tipo de
arquivo, localizacdo, duracdo, entre outros; Educational (Educacional) —
nesta categoria sdo descritas as caracteristicas pedagdgicas do objeto;
Rights (Direitos autorais) — informagdes sobre a licenca e custos do objeto

13 XML é uma recomendacdo da W3C para geracdo de linguagens de
marcagao.
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de aprendizagem; Relation (Relagdes) — categoria de metadados para
referenciar outros recursos que tenham relagdo com o que esta sendo
catalogado; Annotation (Anotacfes) — categoria destinada a informagdes
da entidade que desenvolveu o objeto de aprendizagem e; Classification
(Classificacdo) — esta categoria permite que seja incluido um sistema de
classificacdo especifico.

O OBAA é um padréo brasileiro, desenvolvido pela Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) em parceria com a Universidade
do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS) em resposta a uma chamada dos
Ministérios da Educacdo, Comunicacdo e Ciéncia e Tecnologia e utiliza
como base o padrdo LOM (VICARI et al., 2010). Esse padrdo tem o
intuito de especificar requisitos técnicos e funcionais para a producéo,
edicdo e distribuicdo de conteldos digitais interativos, permitindo que
estes sejam utilizados em plataformas web, dispositivos moveis e na
televisao digital. O padrdo OBAA é baseado no padrdo LOM, onde foram
agregados novos elementos nas categorias Technical e Educational e
acrescentadas duas novas categorias: Accessibility e Segment Information
Table.

Com o intuito de desenvolver um sistema de busca e recomendacéao
utilizando sistemas de repositorios federados, Campos (2013) elencou e
mapeou os principais campos de metadados que identificam o objeto de
aprendizagem e que descrevem a interacdo educacional. Para tanto, foram
considerados seus aspectos semanticos, informados pelas descri¢des
formais dos padrdes Dublin Core, LOM e OBAA. Destaca-se essa
compatibilidade no quadro 4.

Quadro 4 — Mapeamento seméantico de metadados

Padréo | Dublin Core
Metadado (Qualificado)
Titulo
Autor

LOM OBAA
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Descrigdo ou resumo
Palavras-chave

Status

Data

\Versdo

Link ou arquivo
Contexto educacional
Area de conhecimento
Tipo de objeto
Plblico-alvo

Interacdo

Estratégia didatica
Relacbes

Fonte: Adaptado de Campos (2013)

Utilizando-se os metadados propostos no quadro 4, garante-se a
interoperabilidade e a congruéncia minima entre repositérios
heterogéneos, caso seja necessaria uma troca de plataforma. Devido a
suas caracteristicas, flexibilidade e potencial para tratar 0s recursos
digitais e reuso, o padrdo LOM ¢ utilizado nos dois principais padrdes de
especificacdo para ODEA: IMS Learning Design e Sharable Content
Object Reference Model.

2.2.2.3  Padr@es de interoperabilidade para ODEA

Com a proliferagdo da utilizacdo de ODEA, surge a necessidade de
organizar e sistematizar as formas para manter a interoperabilidade e
usabilidade desses objetos por meio de padrdes que geram essas
caracteristicas.

Padrdes representam um conjunto de regras e
normas que especificam como deve realizar-se um
determinado servigo, como deve ser produzido
determinado produto ou como deve ser realizado
determinado processo, visando a garantir relativa
qualidade e compatibilidade com outros produtos
similares. (SILVA; CAFE; CATAPAN, 2010, p.
a7).
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Nesse sentido, para facilitar a integracdo desses dados, um nimero
de iniciativas foi empreendido para desenvolver especificagdes de
padrdes para ODEA. Entre as principais iniciativas estdo IMS Learning
Design e Sharable Content Object Reference Model (SCORM).

O IMS Learning Design é uma especificacdo para ODEA
desenvolvida pela IMS Global Learning Consortium, que descreve 0s
elementos e a estrutura necessaria em qualquer unidade de aprendizagem,
incluindo: recursos, instrugdes para as atividades de aprendizagem,
modelos para interagfes estruturadas, modelos conceituais, objetivos de
aprendizagem, objetivos e resultados, ferramentas e estratégias de
avaliagdo. Com isso, visa permitir que a criacdo dos varios tipos de design
de ensino, utilizando uma notacdo consistente, possa ser aplicada de modo
uniforme em varios cursos ou programas de aprendizagem.

As especificacbes do IMS Learning Design estdo organizadas em
trés documentos:

e |IMS Learning Design Best Practice Guide — este documento
contém as orientagfes necessarias para a implementacdo do
padrdo indicando as melhores praticas para a elaboracdo de um
Objeto de Aprendizagem.

e IMS Learning Design Information Binding — é uma colecéo de
notas e informacdes de suporte para a criacdo do Schema XML,
utilizado para representar computacionalmente os elementos do
IMS Learning Design.

e [MS Learning Design Information Model — este documento foca
nas orientacdes necessarias para a utilizacdo da Educational
Modeling Language (EML),** sequenciamento e empacotamento
do objeto de aprendizagem, metadados, bem como 0s conceitos
inerentes a especificacéo.

Com o intuito de facilitar a sua implementagéo, o IMS LD foi
divido em trés niveis: A, B e C, que vao verticalizando (incrementando)
0 desenvolvimento do objeto de aprendizagem. No Nivel A descrevem-
se 0s papeis, atividades, ambientes, métodos, objetivos, pré-requisitos,
atividades de ensino e suporte do objeto de aprendizagem. No nivel B
definem-se as propriedades, condicdes e elementos globais. No Nivel C
inclui-se o fluxo de troca de mensagens entre componentes e papéis.

14 EML é uma linguagem utilizada para descrever formalmente
materiais educativos e/ou cenarios pedagdgicos. Ela pode ou ndo ser
executavel.
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O IMS LD tem um foco maior no conteudo; no entanto, deixa a
desejar quando se trata de interligacdo das atividades com o sistema de
notas do Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem, as quais sdo tratadas
de forma mais adequada no modelo Sharable Content Object Reference
Model (SCORM).

A definicdo do modelo de referéncia SCORM é resultado da
iniciativa Advanced Distribuited Learning (ADL), feita pelo
Departamento de Defesa dos Estados Unidos (DoD) e a White House
Office of Science and Technology Policy (OSTP), em 1997. A ADL é uma
organizacdo de pesquisa que busca reunir especificacbes para cursos
oferecidos pela internet, de forma a manter um alto padréo de qualidade.
Os engenheiros da ADL reconheceram e mapearam as necessidades de
um modelo de referéncia que especificasse o indice, o contetdo, o
armazenamento e a apresentacdo dos ODEA na Educacdo a Distancia
(ADL, 2006).

O modelo de referencia Sharable Content Object Reference
Model (SCORM) foi lancado em sua primeira versdo em 1999. As
especificacdes do padrdo SCORM definem as fundagbes técnicas e
organizacionais de cursos de Educacdo a Distancia, visando propiciar a
independéncia da plataforma na qual os ODEA estéo inseridos, para
facilitar a migracéo desses cursos entre diferentes plataformas.

Assim, para a estruturacdo do modelo de referéncia SCORM, o
ADL adaptou as especificacbes e padrdes desenvolvidos por outras
organizagdes. Das vérias organizagGes que trabalham nas especificacdes
relacionadas a Educacéo a Distancia, as principais utilizadas pelo modelo
de referéncia SCORM sdo:

e Alliance of Remote Instructional Authoring &
Distribution Networks for Europe (ARIADNE);
Awviation Industry CBT Committee (AICC);
Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE);
Learning Technology Standards Committee (LTSC);

e IMS Global Learning Consortium, Inc.

As especificagdes do modelo de referéncia SCORM estéo
divididas em quatro livros, que foram estruturados de acordo com a sua
utilizacéo.

O livro Overview é uma introducdo ao modelo de referéncia
SCORM e relata o historico, terminologias, organizacdes e padrdes
envolvidos no desenvolvimento desse modelo. O Overwiew visa também
clarear as vantagens e necessidades das especificacBes contidas no
modelo de referéncia SCORM. Assim, as especificacdes relacionadas ao
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contetdo dos cursos de Educacdo a Distancia estdo relatadas no livro
Content Aggregation Model (CAM).

No CAM estdo descritos os tipos de objetos utilizados pelo
modelo de referéncia SCORM, a forma de encapsulamento desses
objetos, bem como a forma como devem ser gerados os indices, para que
em caso de necessidade de migragdo para outro sistema, isso ocorra de
forma bem-sucedida. Ele também descreve como devem ser organizados
0s metadados, para permitir uma maior facilidade na busca e recuperacdo
dos objetos.

O livro Run-Time Environment (RTE) descreve as exigéncias que
sdo impostas pelo ambiente virtual de aprendizagem, para assegurar
circunstancias que permitam a interoperabilidade entre diferentes
ambientes. O quarto livio é o Sequencing and Navigation (SN), que
descreve as especificagdes que permitirdo mapear as atividades que séo
oferecidas a um estudante (cursos, unidades, médulos, etc.).

Os principais beneficios que a utilizacdo dessas especificacdes
traz ¢ a reutilizacdo dos contelidos pedag6gicos em diferentes cenarios,
além da possibilidade de acompanhar e controlar o progresso do estudante
ao longo de um dado percurso de aprendizagem. Pode-se ainda citar que,
o fato de se englobar no objeto de aprendizagem um conjunto de
metadados que caracterizam e descrevem o préprio objeto torna o acesso
aos conteldos mais simples. Isso faz com que objetos que estdo
armazenados em repositdrios ou em outros servidores possam ser
indexados e pesquisados com maior facilidade.

2.2.3  Repositdrios: armazenamento de ODEA

Repositérios digitais sdo softwares utilizados para gerir coleces
de objetos digitais, ou seja, um conjunto de servi¢os ofertados por uma
organizagdo aos membros de sua comunidade para a gestdo e
disseminacdo de materiais digitais criados por eles (LYNCH, 2003).

Segundo Lawrence (2003), o0s repositorios institucionais
caracterizam-se “como uma manifestacio visivel da importincia
emergente da gestdo do conhecimento na educagdo superior”. Carvalho
(2005) prevé em seus estudos que, em longo prazo, ¢ provavel que “o
impacto dos repositdrios institucionais mude muitas das suposicOes a
respeito de como a produgdo intelectual é gerida por individuos, seus
colegas ¢ a academia, além de como a propria pesquisa ¢ conduzida”.
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De acordo com Koohang e Harmam (2007, p. 132), um repositorio
é um catalogo digital que facilita a pesquisa por objetos, permitindo:
e 0 armazenamento propriamente dito;

e 0 controle de vers@es e de publicagéo;
e abusca dos objetos a partir de suas caracteristicas;
e 0 controle de acesso;

e aavaliacdo dos objetos.

Existem algumas caracteristicas que diferenciam os repositorios de
ODEA dos demais tipos de colecdes digitais, entre elas: disponibilizagdo
do contelido pelo proprietario ou por terceiros; existe uma arquitetura de
gestdo do conteudo, utilizam metadados; o repositério deve ser
sustentavel e confiavel e; oferecer um conjunto minimo de servicos
basicos (HEERY; ANDERSON, 2005).

Silva, Café e Catapan (2010, p. 102) mencionam que

o0s repositérios de ODEA diferem de bibliotecas
especializadas, tendo em vista que a filosofia que
norteia o funcionamento desses repositorios é
baseada no processo de colaboracdo e no auto
arquivamento, uma vez que todos podem colocar
seus objetos e partilha-los com espirito de
comunidade. O uso desses objetos é autorizado
pelo proprio autor na medida do seu desejo,
podendo ser totalmente aberto ou restrito em
algumas situagdes.

Para atrair e estimular a participagdo de contribuidores, geralmente
sdo agregados aos repositorios de ODEA mecanismos que possibilitem o
compartilhamento de informag6es, comentarios de como foi a experiéncia
da utilizacdo do objeto, bem como sugestbes de melhoria, espago para
criagdo de “colecdes personalizadas”™ e a participacdo em comunidades de
interesse. Para auxiliar os gestores a criar métricas e indicadores que
venham a embasar decisdes estratégicas, os repositorios também podem
oferecer servigos de andlise de trafego, monitoramento das acdes dos
usuarios, entre outros (MARCHIORI, 2012; KOOHANG; HARMAM,
2007).

Segundo Silva, Café e Catapan (2010, p.103), a implantagdo de um
repositorio de OA é um
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processo que requer muito mais do que a simples
inclusdo de materiais na rede, devendo ser
definidas politicas e infraestrutura tecnoldgica que
assegurem a organizacao, tratamento, preservacao
e acessibilidade dos objetos disponibilizados.

Para que o processo de implementacdo de um repositdrio tenha
éxito, diversas questdes devem ser pensadas e analisadas, entre elas:
infraestrutura (tecnologia, pedagogia, organizacdo da informacéo),
politicas da instituicdo, financiamento e questdes legais de distribuicdo de
contetdo.

Salve (2010) prop6e um Modelo de Planejamento para
Repositérios de OA em organizagfes Educacionais (MOPROA), que
pode ser visto na figura 9. O MOPROA é um modelo de planejamento
generalista, que pode ser adaptado a implementacéo de repositérios com
diferentes niveis de complexidade.

Figura 9 — Processos para o planejamento de repositorios de OA
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Na fase inicial é feito o diagnostico externo e interno dos elementos
relacionados ao repositério; para tanto, devem ser consideradas as
questbes inerentes a instituicdo, bem como a viabilidade de seus
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desenvolvimento e identificacdo de recursos disponiveis (de pessoal e
financeiro). Na concepcao do repositdrio sdo estabelecidos os fatores de
gerenciamento do seu desenvolvimento, tais como o escopo, 0s planos de
desembolso financeiro, de qualidade, a andlise de riscos, de pessoas, de
comunicacdo e o0 cronograma de desenvolvimento. Na fase de
detalhamento sdo tomadas as decisdes praticas de tecnologia, pedagogia
e de gestdo. Sdo definidos os formularios, os processos, as licencas de
utilizacdo e distribuicdlo do ODEA, a arquitetura, os padrdes de
metadados, as especificacdes técnicas, os tipos de arquivos suportados
(granularidade e ferramentas de autoria), entre outros. A fase final,
Encerramento, € a entrega do planejamento para que seja implementado
por uma equipe de desenvolvedores.

Com o intuito de agregar melhorias e facilidades na criacéo,
compartilhamento e aplicagdo de conhecimento, Druziani, Kern e
Catapan (2012) mapearam tarefas intensivas em conhecimento na
utilizacdo de repositorios web, considerando a compreensdo do processo
de ensino e aprendizagem e das interacfes entre 0 ambiente, processo e
contelldo. Com isso propuseram uma modelagem para as tarefas
identificadas, utilizando uma visdo sistémica aliada aos elementos do
modelo Composition Environment Structure Mechanism (CESM),'® de
forma a explicitar uma modelagem mais descritiva e abrangente. Na
presente pesquisa revisaram-se e complementaram-se as tarefas
intensivas em conhecimento, conforme mostra o quadro 5.

Quadro 5 — Modelo conceitual para um repositorio

150 CESM é um modelo utilizado para a descricdo e modelagem
conceitual de sistemas.
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Composicao

Docentes, discentes, equipe multidisciplinar, agentes
aplicativos, pesquisadores internos e externos as IES.

Ambiente

Instituicdes de ensino e pesquisa, empresas de P&D e
cultura da comunidade de P&D, especificacbes
ontolégicas, direitos autorais e patrimoniais,
infraestrutura de tecnologia, repositorios ja existentes,
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem, padrdes de
metadados, especificacdes para elaboracdo de ODEA.

Estrutura

Comentérios, ranking manual e automatico (reputagéo,
citacbes, mais recentes, recomendacgdo, consenso,
confianca, engajamento, motivacdo), busca e uso de
informacdo, links automaticos entre objetos e fontes
externas, submissdo, avaliacdo, e feedback, influéncia
cultural.

Mecanismo

Autoarquivamento de OA; controle de versdes,
compartilhamento dos OA entre diferentes instituicdes;
avaliacdo ou revisdo para aceitagdo ou disponibilizacéo
de OA,; sistema de comentérios, controle de direitos
autorais e patrimoniais; pesquisa e selecdo dos OA com
sistemas de recomendagdo e rankeamento de OA,
disponibilizacdo e associacdo de conteldo ou temas
entre OA; criacdo de redes sociais, comunidades
virtuais, web service para AVEA.

Fonte: Adaptado de Druziani, Kern e Catapan (2012, p. 8)

Conforme o quadro 5, os principais elementos da fase Composicdo
sdo: docentes, discentes, pesquisadores internos e externos as IES,
designers instrucionais e agentes aplicativos. Nesse processo, presume-
se, que a acdo do estudante seja indireta, pois ele ird interagir com os
objetos selecionados pelo professor, fornecendo subsidios para que este
avalie o objeto e fagca suas consideragdes. Também se inclui nessa
categoria a equipe multidisciplinar, pois, dependendo do grau de
complexidade do objeto, ela pode ou néo estar presente (WILEY, 2011).
A categoria Ambiente contém a colegdo de itens que tem um
relacionamento direto ou indireto com o sistema; nesse caso, 0s autores
definiram: instituicdes de ensino e pesquisa, empresas de P&D e cultura
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da comunidade de P&D, especificagdes ontoldgicas, direitos autorais e
patrimoniais, infraestrutura de tecnologia, repositorios ja existentes,
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem, padrdes de metadados,
especificacdes para elaboracdo de ODEA.

Na fase de Estrutura sdo definidos os elementos que tém relacéo
direta com o sistema, entre os elencados estdo: comentarios, ranking
manual e automatico (reputacdo, citacbes mais recentes, recomendacao,
consenso, confianca, engajamento, motivagdo), busca e utilizacdo da
informacéo, links automaticos entre objetos e fontes externas, submisséo,
avaliacéo, feedback e influéncia cultural. Na ultima fase sdo definidos os
mecanismos que fardo o sistema se comportar da forma esperada:
autoarquivamento de OA,; controle de vers@es, compartilhamento dos OA
entre diferentes instituicGes; avaliagdo ou revisdo para aceitagdo ou
disponibilizacdo de OA; sistema de comentarios, controle de direitos
autorais e patrimoniais; pesquisa e selecdo dos OA com sistemas de
recomendacao e rankeamento de OA, disponibilizacdo e associacdo de
contetido ou temas entre OA; criacdo de redes sociais, comunidades
virtuais, web service para Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

O modelo de Salve (2010) e as andlises levantadas por Druziani,
Kern e Catapan (2012) viabilizam um modelo novo que contempla a
complexidade de um repositdrio referendado no processo de gestdo do
conhecimento.

224  (Re)utilizagdo de ODEA

Os ODEA geralmente séo utilizados em Ambientes Virtuais de
Aprendizagem. Tais ambientes sdo sistemas computacionais projetados
para atender a oferta de cursos on-line. Esta pesquisa utiliza o conceito
Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem (AVEA). Segundo
Roncarelli, Mallmann e Catapan (2007, p. 4), “um AVEA diferencia-se
de um AVA porque contempla quatro pilares: sistematizacéo,
organizagdo, intencionalidade pedagogica e carater formal/institucional”.

Em um AVEA devem estar inclusas funcfes de geréncia de
cursos, de contetido, de estudantes que tém a possibilidade de realizar
tarefas, avaliagOes, interagdes com colegas, professores e tutores. Sdo
sistemas de geréncia de conte(ido de aprendizagem, ambientes onde os
colaboradores possam criar, armazenar, reutilizar, controlar e entregar um
indice com conteldo de aprendizagem de um repositério, geralmente uma
base de dados. Esses sistemas permitem integrar multiplas midias,
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linguagens e recursos, apresentar informagdes de maneira organizada,
desenvolver interacBes entre pessoas e objetos de conhecimento. Eles
geralmente tém boas potencialidades de busca, permitindo que os
usuarios encontrem rapidamente o texto ou objetos que necessitem
(PAULSEN, 2002).

Os primeiros ambientes virtuais de ensino-aprendizagem
baseavam-se em estratégias como incorporar elementos ja existentes na
internet (correio eletrénico e grupos de discussdo), agregar elementos
para atividades especificas de informatica e adicionar elementos de
administragdo académica sobre cursos, alunos, avaliacBes e relatorios
buscando atender as necessidades demandadas (MASON, 1998;
PAULSEN, 2002). Atualmente, equipes devidamente preparadas
envolvem-se no desenvolvimento de ambientes virtuais que atendam as
suas necessidades levando em consideracdo os fatores cognitivos dos
aprendizes.

No Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem as atividades se
desenvolvem no tempo e espaco delimitado por cada estudante, pois a
natureza assincrona dessa forma de educacdo permite estabelecer o seu
préprio ritmo de estudo e incentiva a reflexdo. Um ODEA, que
proporcionam discugdes em féruns, por exemplo, fornece a oportunidade
de os estudantes construirem o seu conhecimento através da
aprendizagem colaborativa, evidenciando a aprendizagem on-line como
uma ferramenta valiosa para promover o aprendizado construtivista
(BATES, 2005).

Peters (2002) faz algumas comparacdes entre ambientes de
aprendizagem reais e 0s ambientes virtuais de aprendizagem, destacando
algumas caracteristicas que foram determinadas para estes:

Suas localizagdes ndo sdo fixas e podem, portanto
mudar, as vezes acidentalmente; N&o séo cercados
por paredes, mas sdo abertos e ilimitados; Por
causa da natureza fugaz do texto, das
representacdes e imagens, a funcdo do observador
como figura central no espago é reduzida e
atenuada; Ndo ha eixos verticais. O horizontal
domina como resultado da linearidade dos textos e
das imagens relativamente grandes e concentrados,
mas acima de tudo por causa da dominagdo
constante do eixo da visdo e observagdo; A
bidimensionalidade suplanta a tridimensionalidade
experimentada, com excecdo daqueles casos em
que a tridimensionalidade é simulada por razées de
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lucidez; Os objetos e as pessoas que constituem o
espago ndo sdo reais, mas sim virtuais; - As
distancias até as pessoas que sdo mostradas ou
simbolizadas ndo sdo relativamente constantes,
mas sim relativamente instaveis, varidveis,
flutuantes. N&o tem qualquer efeito sobre a
qualidade e a interpretacdo de suas relacfes. N&o
h4, por exemplo, “locais preferidos” nos espagos
virtuais. (PETERS, 2002, p. 139).

Os ambientes virtuais de ensino-aprendizagem fornecem uma
variedade de ferramentas e recursos que facilitam a concretizagdo de
diferentes estratégias metodoldgicas de aprendizado e avaliacdo. Os
registros dos processos e a medigdo qualitativa e quantitativa se
operacionalizam de uma forma facilitada, permanente e transparente,
tornando possivel produzir ao longo do tempo evidéncias da
aprendizagem, de forma estruturada, envolvendo e motivando os
participantes desse processo.

Como as ferramentas disponiveis em um Ambiente Virtual de
Ensino-Aprendizagem variam amplamente, justifica-se a utilizacdo de
especificacdes de ODEA tais como, IMS Learning Design ou 0 modelo
SCORM. Essas especificacdes focalizam-se em pontos relacionados a
interacdo do ambiente com o conteldo instrucional, desconsiderando as
caracteristicas e as potencialidades especificas de um AVEA em
particular. Isto permite que cada ambiente virtual de aprendizagem tenha
suas caracteristicas proprias, mantendo o objetivo do modelo de
referéncia, a interoperabilidade.
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3 METODOLOGIA

Esta pesquisa, de carater tedrico-pratico, propde desenhar um modelo
de gestdo de ODEA segundo os principios da Gestdo do Conhecimento. Para
as ciéncias da computacdo, modelo é um sistema matematico que coloca em
operagdo o sistema representado. E uma abstracdo formal que pode ser
manipulada, transformada, recombinada infinitamente (Severino, 2007).

Segundo Bunge (2008, p. 16), um modelo tedrico “é um sistema
hipotético-dedutivo que concerne ao objeto-modelo, que é, por sua vez, uma
representacdo conceitual esquematica de uma coisa ou uma situagao real ou
suposta como tal”.

Modelo difere de teoria; ele é um recurso que sugere relagdes,
intersecgdes e ajuda a formular teorias. “Modelo é uma estrutura de simbolos
e regras operacionais que supdem-se corresponder a um conjunto de pontos
relevantes em uma estrutura existente ou um processo.” (DEUTSH, 1952
apud SANTAELA, 2001, p. 48).

Modelos sdo necessarios para entender os fenémenos. Favorecem a
percepcdo das relagdes entre os pontos de relevancia de uma teoria ou entre
teorias. O modelo pode ser considerado como uma moldura que contém o
problema, a teoria, as lacunas e congrega as areas que a pesquisa requisita
(SANTAELA, 2001). Modelo diferencia-se de taxionomia e protocolo. Um
modelo pode integrar uma taxionomia, um protocolo, mas ndo se reduz a
estes. A taxonomia e o protocolo sd8o mapas que estruturam principios e
critérios para se elaborar um modelo.

3.1 DEFINICAO DA ESTRATEGIA METODOLOGICA

Para o planejamento desta pesquisa utilizou-se o Vé de Gowin
(1981). Segundo Gowin (1981), a realizacdo de uma pesquisa pode ser
vista como uma estrutura de significados, composta por eventos, fatos e
conceitos. O Vé de Gowin da visibilidade a congruéncia que se estabelece
em uma pesquisa pelas conexdes especificas entre os elementos basicos:
problematica, objeto de estudo, dominio conceitual e dominio que se
organiza para compreender o evento, fenébmeno ou objeto estudado. Ou
seja, 0 V& de Gowin sintetiza a definicdo dos elementos essenciais da
pesquisa e permite uma visibilidade da construcédo e do desenvolvimento
do estudo.
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Figura 10 — V& de Gowin
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Fonte: Adaptado de Gowin (1981) por Catapan'®

No Vé de Gowin é possivel visualizar e entender todo o0 processo
da pesquisa de modo horizontal, vertical e transversal. Essa figura é a
cartografia bésica para a navegacgao necesséria ao desenvolvimento sem
que se perca o foco da pesquisa. A partir do momento em que 0
pesquisador define e compreende a relagdo entre os elementos essenciais
da pesquisa, apresentados no Vé de Gowin, ele tem um caminho seguro
para a execuc¢do e conclusdo do trabalho proposto.

3.1.1  Questdo basica

“Como realizar a gestdo de objetos digitais de ensino-aprendizagem
observando os principios da gestdo do conhecimento?”’

3.1.2 Objeto

Gestdo de ODEA.

16 Dra. Araci Hack Catapan, coordenadora do Grupo de Pesquisa PCEADIS/
CNPq. Professora Adjunta na UFSC, CCE, Depto. de Metodologia de Ensino.
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3.1.3 Dominio conceitual

Esta pesquisa toma como postulados filoséficos a complexidade
(MORIN, 2007; CLYMER, 2009; AXELROD; COHEN, 2000; LEITE,
2004, KHUN, 2007) e a interdisciplinaridade (SOMMERMAN, 2006,
PHILIPPI, 2000, ROSINI, 2007, THIESEN, 2008), partindo do
pressuposto de que a gestdo de ODEA envolve processos intensivos de
conhecimento e, para que se tenham melhores resultados, deve ser
analisada de forma complexa e levando em consideracdo os postulados
da Gestdo do Conhecimento (NONAKA; TAKEUCHI, 1997; NONAKA;
TAKEUCHI, 2008; TERRA; GORDON, 2002; TARAPANOFF, 2001;
TEIXEIRA FILHO, 2000; FACHIN et al., 2009; SVEIBY, 1998;
DAVENPORT,; PRUSAK, 1998; KANTER, 1999; EBOLI, 1999,
CAVALCANTI; GOMES; PEREIRA, 2001; YANG, 2004; DEL TIO, 2006;
FREITAS JUNIOR; BARBIRATO, 2009; MADSEN, 2001;
EDMONDSON, 2002 WILSON; GOODMAN; CRONIN, 2007; ELLIS;
HOLLENBECK; ILGEN; PORTER; WEST; MOON, 2003;
EDMONDSON, 2002;) e dos ODEA (WILEY, 2000; WILEY, 2002;
WILEY, 2008; WILEY, 2011; POLSANI, 2003; CHAPMAN, 2008;
DUVAL, 2005; WAGNER, 2002; GLUZ; VICARI, 2010; DRUZIANI;
KERN; CATAPAN, 2012; MENENDEZ; PRIETO; ZAPATA, 2010;
KLEBL; KRAMER; ZOBEL, 2010).

Partindo da definicdo das areas tematicas, elencaram-se 0s
principios, as categorias e 0s conceitos que compdem o dominio
conceitual utilizado neste estudo, como mostra a figura 11.
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Figura 11 — Mapa conceitual
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O modelo de gestdo de ODEA, proposto neste estudo, tem como
principais conceitos a Gestdo do Conhecimento e ODEA e se baseia nos
principios epistemolégicos da interacdo, cooperacdo e complexidade.
Para a definicdo do modelo foi necessario estabelecer um ciclo de vida
para o objeto de aprendizagem, definindo suas etapas, atores e processos,
bem como verificar quais processos tém implica¢fes em outras etapas e
como ocorrem essas implicagbes. Como por exemplo, a escolha de um
determinado padrdo de sequenciamento, na etapa de elaboragdo do
ODEA, implica na forma de como ele sera disponibilizado e reutilizado
no Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem.

3.1.4  Dominio metodoldgico

Esta pesquisa é de natureza teorico-pratica, pois sua motivacao
responde a necessidade de se elaborar um modelo para a aplicacéo de
principios tedricos da Gestdo do Conhecimento de forma prética para a
resolucdo de problema encontrado na realidade da educacdo virtual
(BARROS; LEHFELD, 2000).

Em relacdo aos seus objetivos, esta é uma pesquisa exploratoria e
descritiva (GIL, 1991). E uma pesquisa exploratdria, pois visa
proporcionar uma maior familiaridade com a questéo da gestdo de ODEA,



83

explicitando-a e buscando solugdes que permitam abarcar toda a
complexidade desse processo. E uma pesquisa descritiva, pois busca
descrever a gestdo dos ODEA, identificando e estabelecendo relagdes
entre as variaveis que a influenciam (GIL, 1991).

Quanto aos seus procedimentos técnicos, esta pesquisa se baseia
em revisGes de literatura, aplicando as técnicas de revisdo sistematica e
bibliografica combinadas com experimentacfes e resultados de outras
pesquisas do grupo e analise documental. Para atender aos objetivos
especificos, foram utilizados como base teorica livros e trabalhos
cientificos (artigos, teses e dissertagdes) e documentos primarios
(normas, padrdes, relatorios).

O desenvolvimento desta pesquisa se sustenta em alguns principios
do método da complexidade, o qual facilita perceber e relativizar a ordem,
a desordem e a desintegracdo e enucleacdo conceitual. O método da
complexidade, neste caso, é tomado como uma abordagem de
pensamento e ndo, propriamente, como uma metodologia; é uma visdo a
ser aplicada. O método complexo opera com seu proprio paradoxo,
promove a autonomia, pois aquele que pensa segundo o método da
complexidade pensa por ele mesmo e incita a organizacao e reorganizagéo
dos principios que comandam a inteligibilidade (MORIN; LE MOIGNE,
2000).

O pensamento complexo ndo se reduz nem a
ciéncia nem a filosofia, mas permite a comunicagéo
entre elas como se fosse uma naveta para unir 0s
fios [...] trata com a incerteza e é capaz de conceber
a organizacdo. (MORIN; LE MOIGNE, 2000, p.
213).

Considerando os prolongamentos que postulam a compreensao do
método da complexidade com o que concerne a gestdo do conhecimento,
esta pesquisa trata de delinear um modelo de gestdo de ODEA
aproximando estas duas abordagens: a da gestdo do conhecimento e a do
método da complexidade.

Para a organizacdo do modelo, elege-se como categorias
conceituais as dimensfes da Gestdo do Conhecimento: socializagdo,
externalizagdo, internalizacdo e combinacgdo. Da complexidade, elege-se
como categorias observaveis para organizacdo do modelo em
complexidade: contexto, determinagdes e incertezas, e em Gestdo do
Conhecimento:  socializacdo,  externalizagdo, = combinagdo e
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internalizacdo. Organizam-se as categorias definidas para o modelo em
uma matriz problematizadora, que sustenta o modelo Génesis.
Esta pesquisa esta estruturada nas seguintes etapas:
1. Revisdo bibliométrica e sistematica — para compreender o
contexto, a problematica e as contribuicBes cientificas
dispostas da pesquisa.

2. Reviséo sistematica — para identificar os ciclos de vida.

3. Revisdo sistematica — para analisar modelos de
elaboracéo.

4. Experimentacdo 1 — Linux Educacional

5. Andlise de repositorios e de Ambientes Virtuais de

Ensino-Aprendizagem.
6. Experimentacdo 2 — Repositdrio AtelierTCD
7. Organizagdo e triangulagdo dos dados.
8. Proposi¢édo do modelo.

Para identificar o ciclo de vida dos ODEA (primeiro objetivo
especifico desta pesquisa) e identificar os principais processos
empregados para a elaboracdo de ODEA na literatura (segundo objetivo
especifico da pesquisa), foi utilizada a técnica de revisdo sistematica
proposta por Khan et al. (2001), com excecdo da fase 9, como mostra o
quadro 6.

Quadro 6 — Estagios de uma revisdo sistematica
Estagio | Planejando a revisdo
o Fase 0 ldentificacdo na necessidade da revisao
o [Fase 1 Preparacdo de uma proposta para a revisdo
sistematica
o Fase 2 Desenvolvimento de um projeto da revisao
Estagio Il Conduzindo a revisdo
o Fase 3 Identificacdo da literatura
o Fase 4 Selec¢do dos estudos
o Fase 5 Avaliacdo da qualidade dos estudos
o [Fase 6 Extracdo dos dados e monitoriza¢do do progresso
o Fase 7 Sintese dos dados
Estagio 111 Apresentacdo do relatério e divulgacao
o Fase 8 Relatdrio e recomendaces
o Fase 9 Transferindo evidéncias para a pratica
Fonte: Khan et al. (2001)
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As revisOes sistematicas fornecem subsidios para o levantamento
de requisitos do modelo. Esse método foi escolhido com o intuito de
garantir um grau de rigor da pesquisa, possibilitando a sua reprodugéo.
Uma revisdo sistematica disponibiliza um resumo das evidéncias
cientificas relacionadas a uma temética e a uma estratégia de intervencéo
especifica, mediante a aplicacdo de métodos explicitos e sistematizados
de busca, apreciacao critica e sintese da informacéo selecionada.

Para atender ao terceiro objetivo especifico desta pesquisa, que €
elencar os requisitos minimos necessarios para a elaboracdo de ODEA,
realizou-se uma analise dos processos empregados para a elaboracéo de
ODEA identificados na literatura, cruzando-os com um experimento de
desenvolvimento de um ODEA.

O quarto objetivo especifico desta pesquisa, estabelecer critérios
para identificar repositorios que atendam a demanda dos ODEA, teve
como intuito investigar e definir quais os critérios que precisam ser
analisados para estabelecer se é possivel utilizar um repositério ja
existente para atender a uma determinada demanda de ODEA ou se sera
necessario desenvolver um repositorio especifico.

Para tanto, identificaram-se e analisaram-se 79 repositdrios no site
do Instituto Brasileiro de Informacgéo em Ciéncia e Tecnologia (IBICT).Y’
Os critérios definidos para serem verificados foram: proposito, politicas,
padrdo de metadados, tipo de licenca, informacéo para autores, taxonomia
de navegacdo e ferramenta utilizada. Essas categorias buscam garantir
gue existam informagdes suficientes para que autores e grupos possam
planejar a elaboracdo do objeto de aprendizagem caso queiram utilizar o
repositorio. Elas foram elencadas baseadas nas experimentacdes geradas
no Grupo de Pesquisa PCEADIS'®® CNPq nucleo AtelierTCD para
selecionar um repositdrio para compartilhar os ODEA desenvolvidos por
este grupo. Como experimento, para verificar quais as principais agdes da
gestdo, implementou-se um repositério utilizando o modelo conceitual
adaptado de Druziani, Kern e Catapan (2012); Diretrizes Basicas de Druziani
(2014) e Processos para o planejamento de Repositorios de OA de Salve

170 IBICT, drgdo nacional de informacédo e unidade de pesquisa do
Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo (MCTI), disponibiliza em seu site
uma lista com 79 repositérios brasileiros de acesso aberto. Esses repositorios
foram identificados pelos pesquisadores do IBICT em listas nacionais e diretorios
internacionais de repositorios digitais. Disponivel em: www.ibict.br/informacao-
para-ciencia-tecnologia-e-inovacao%20/repositorios-digitais/repositorios-
brasileiros.

18 PCEADIS — Pesquisa Cientifica em Ead.



http://www.ibict.br/informacao-para-ciencia-tecnologia-e-inovacao%20/repositorios-digitais/repositorios-brasileiros
http://www.ibict.br/informacao-para-ciencia-tecnologia-e-inovacao%20/repositorios-digitais/repositorios-brasileiros
http://www.ibict.br/informacao-para-ciencia-tecnologia-e-inovacao%20/repositorios-digitais/repositorios-brasileiros

86

(2010).

Atendendo ao quinto objetivo especifico, a partir da selecdo das
informacBes em relagcdo aos principios tedricos elencados e aspectos
relevantes observados da pratica, elaborou-se um modelo de gestdo de
ODEA. Para o desenvolvimento desse modelo utilizou-se a técnica de
triangulacdo entre os dados extraidos das revisdes sistemdtica e
bibliométrica e dos repositorios, considerando os postulados teéricos e
observacOes diretas extraidas de situagfes experimentais.
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4  ORGANIZAGCAO DE DADOS, ANALISE E RESULTADOS

Para compreender o contexto dos ODEA, verificar a consolidacéo
da literatura e identificar os trabalhos com maior representatividade e
atualidade, realizou-se uma pesquisa bibliométrica utilizando a
associagdo dos termos “objetos de aprendizagem” com “reusabilidade”.
Foi possivel identificar areas de estudos, linha de pesquisa, autores
importantes, trabalhos que sdo referéncias para a comunidade cientifica
indexados nas bases de dados e que tratam do assunto reusabilidade de
ODEA.

Para a realizaco dessa revisdo, elegeram-se 0s seguintes termos
de busca: (learning object* or objetos de aprendizag*) and (reus™ or
reutili*), no qual o simbolo ‘*’ permitiu incluir variagdes da palavra
pesquisada. Optou-se por realizar esta busca nos titulos dos artigos,
palavras-chave e abstract.

Realizou-se a consulta em quatro bases de dados internacionais:
Web of Science (Wo0S), Scopus, EBSCO e IEEE, e na base de dados
brasileira Scielo. Na Scielo ndo foram identificados registros de trabalhos
indexados com os termos selecionados para esta pesquisa, 0 que denuncia
uma baixa producdo brasileira nessa area. Escolheram-se as bases por
serem multidisciplinares e representativas no tema pesquisado.

A busca nas bases de dados para essa andlise bibliométrica
resultou num conjunto de 245 publica¢Ges, demonstradas na tabela 1.

Tabela 1 — Sele¢do dos artigos
Artigos  Duplicados  Forade  Selecionado

contexto S
EBSCO 75 44 4 27
IEEE 69 25 25 19
Scopus 404 43 178 183
Web of Science 86 52 18 16
Total 634 164 225 245

Fonte: Comarella et al. (2014)

Identificaram-se inicialmente 634 artigos contendo os termos
selecionados. Na primeira andlise removeram-se 0s artigos que se
repetiram e aqueles que ndo apresentavam o nome do autor, resultando
em 470 artigos. O préximo passo foi buscar a versao on-line dos artigos,
sendo este um critério de exclusdo, ou seja, 0s artigos que nao estavam
disponiveis on-line, em bases open source, ou com a assinatura
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disponibilizada pelo governo  brasileiro  (Coordenacdo  de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior — CAPES ou pela
Biblioteca da Universidade Federal de Santa Catarina), foram excluidos
da amostra. Essa escolha garantiu a profundidade da analise desejada das
referéncias citadas pelos artigos selecionados, identificando-se os autores,
teorias e conceitos com maior incidéncia, expressando assim o seu estagio
de consolidagdo. Num terceiro momento excluiram-se da amostra artigos
que estavam fora de contexto. Dessas trés fases de analise resultaram 245
artigos.

Observando esses 245 artigos, verificou-se que os autores
utilizaram 3.020 outros trabalhos como referéncias. O quadro 7 sintetiza
os dados gerais da revisdo que, posteriormente, serdo apresentados com
mais detalhes.

Quadro 7 — Dados gerais de frequéncia de publicagdo

Critério Frequéncia
PublicacGes 245
Autores 600
Instituicbes 242
Fontes de publicacbes 173
Paises 54
Referéncias citadas 3.020
Palavras-chave 919

Fonte: Comarella et al. (2014)

Essa sintese expressa que 0s 245 trabalhos analisados foram
escritos por 600 autores que estdo vinculados a 242 instituicdes em 54
paises diferentes. Além disso, os trabalhos estdo vinculados a 173 fontes
de publicagdes, sendo 156 artigos publicados como conference paper e
89 como journal article.

Por meio da leitura do titulo, palavras-chave e resumo dos
trabalhos selecionados, foi possivel identificar as teméticas aos quais 0s
artigos estéo associados, conforme ilustrado na figura 12.

Figura 12 — Classificagdo das tematicas de pesquisa sobre OA
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Objetos de Aprendizagem

4 artigos selecionados

77 artigos selecionados

Fonte: Comarella et al. (2014)

Entre as tematicas com maior incidéncia nos artigos, estdo
semantica e web seméantica (38 artigos), 36 artigos descrevem a utilizacdo
de ODEA (aplicacbes), tais como estudos de casos, gestdo de pessoas,
salde e jogos; 33 artigos tratam de repositérios, 32 de metodologias para
elaboracdo de ODEA,; 18 estdo relacionados a tecnologia e abordam:
andlise de tecnologia e agentes inteligentes, cloud computing, web
service, linked data; 21 artigos relatam sobre ferramentas de
desenvolvimento de conteldo e design e 15 artigos discutem padroes de
sequenciamento e metadados (LOM e SCORM). Néo foram encontrados
artigos que tratam de um modelo ou ferramenta que faca a gestdo de todo
o ciclo de vida do ODEA.

Os autores dos 245 artigos conseguiram elaborar as suas
pesquisas utilizando-se de outras 3.020 referéncias. Pode-se observar no
quadro 8 as mais citadas.
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Quadro 8 — Trabalhos com maior niumero de referéncias

Nr | Autores Ano | Titulo Fonte da| Qtd
Pub publicacdo [citacDes
1 INSTITUTE OF | 2002 | Draft Standard for | Web 42
ELECTRICAL Learning Object
AND Metadata (LOM)
ELECTRONICS
ENGINEERS
(IEEE)
2 | ADVANCED 2004 | Sharable Content | Web 42
DISTRIBUTED Object Reference
LEARNING Model (SCORM)
(ADL)

3 | WILEY, D. A. 2000 | Connecting In The 39
learning objects to | Instructional
instructional Use of
design theory: A | Learning
definition, a | Objects
metaphor, and a
taxonomy

4 | POLSANI, P.R. | 2003 | Use and Abuse of | Journal  of 16
Reusable Digital
Learning Objects | Information

5 BERNERS- 2001 | The Semantic | Scientific 12

LEE, T; Web American
HANDLER, J;
LASSILA, O

6 | WILEY,D. A. 2000 | Learning Object | Dissertacdo 10
Design and | submetida a
Sequencing Brigham
Theory Young

University

7 | WILEY, D. A. 2002 | The Instructional | Association 10
Use of Learning | for
Obijects Instructional

Technology

8 BOYLE, T 2003 | Design Principles | Australian 10
for Authoring | Journal  of
Dynamic, Educational
Reusable Technology
Learning Objects

9 | SICILIA,M. A. | 2003 | On the Concepts | The 10
of Usability and | International
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Reusability of | Review of

Learning Objects | Research in
Open and
Distance
Learning

Fonte: Comarella et al. (2014)
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Os trabalhos que possuem maior nimero de citagdes sdo
referentes aos padrdes utilizados para especificar contelido, tecnologias e
servicos para e-learning (LOM e SCORM). O trabalho de Wiley (2000)
pode ser considerado de referéncia quando o assunto é Objeto de
Aprendizagem. O item 3 e 0 item 7 referem-se ao mesmo texto, sendo que
0 item 7 é atualizado. Por fim, percebe-se que ha uma congruéncia entres
o0s nove trabalhos mais citados, consubstanciando o conceito de Objeto de
Aprendizagem. Nesta pesquisa ndo se identificaram artigos que fornecam
uma versao panoramica de gestdo de ODEA, pois as partes do processo
sdo tratadas distintamente. Em uma tentativa de encontrar trabalhos
correlatos ao tema desta pesquisa, realizou-se uma revisdo sistematica.

Os termos utilizados para a pesquisa foram “learning object” and
management or “educational resource” and digital and management
publicados no periodo de 2007 a 2012 em bases multidisciplinares com
uma maior representatividade na area e disponibilizam o documento
completo. Identificaram-se essas bases em uma pesquisa no portal de
periddicos da CAPES. Sao elas: Scopus, EBSCO e IEEE. Pesquisaram-se
apenas artigos publicados em revistas e journals, considerando o rigor de
critérios estabelecidos pela revisdo de pares. Eliminaram-se da amostra
artigos que se repetiram nas bases ou que estavam fora do contexto, como
se apresenta na tabela 2.

Tabela 2 — Sele¢do de artigos sobre gestdo de Objetos de Aprendizagem

Base Artigos Retirados Selecionados
EBSCO - - -
IEEE 07 03 04
Scopus 91 - 91
Web of Science - - -
Total 98 03 95

Fonte: Elaborada pela autora

Nas bases EBSCO e Web of Science ndo se obtiveram resultados.
Identificaram-se sete artigos na base IEEE e 91 na base Scopus.
Retiraram-se trés artigos por estarem duplicados. Dessa forma,
selecionaram-se 95 artigos para a leitura de seus resumos, pela qual se
definiram quatro categorias para classificar os artigos: utilizacéo,
elaboracdo, armazenamento e sistema de gestéo.

e Utilizacdo — nesta categoria constam artigos relacionados a
ambientes virtuais, utilizacdo de objetos, avaliacdo de objetos. A
utilizacdo de agentes para tornar os AVEAs adaptativos foi um
assunto recorrente. O foco dos artigos contidos nesta categoria
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ndo estd necessariamente na gestdo da utilizacdo, mas também
descricdo de experiéncias, sistemas de recomendacao.
Elaboracdo — artigos relacionados as questfes de elaboracdo de
objetos, ferramentas e design instrucional.

Armazenamento — repositérios, padrbes de metadados,
integracdo com AVEA, repositdrios que possibilitam a
composicdo de ODEA.

Sistema de Gestdo de Objetos de Aprendizagem — trabalhos para
analise e coleta de dados, pois passam pelo resumo, uma ideia de
abranger a gestdo de ODEA em todos 0s seus ambitos.

Tabela 3 — Classificagdo dos artigos segundo as categorias

Categoria Scopus IEEE Total
Utilizagdo 31 02 33
Elaboracéo 15 01 16
Armazenamento 20 01 21
Sistema de Gestdo de ODEA 07 00 07
Fora de contexto 17 00 17
Total 91 04 95

Fonte: Elaborada pela autora

Dos 95 artigos selecionados para leitura do resumo, 33 tratam da
utilizacdo de OA, 16 abordam a elaboracdo, 21 relatam sobre o
armazenamento, 17 estavam fora do contexto de OA e sete tratam da
gestdo de OA. Além destes, incluiu-se na amostra um artigo de Gluz e
Vicari (2010) por causa da sua relevancia a pesquisa. Os oito artigos
selecionados na leitura do resumo foram lidos integralmente para validar
sua inclusdo e pertinéncia ao contetdo.

Quadro 9 — Analise dos artigos sobre gestdo de Objetos de Aprendizagem

Artigo

Assunto

BOTICARIO et | Este artigo apresenta um framework e uma arquitetura de
al., 2012 EaD para permitir acesso a educacdo na Europa,

incluindo alunos com necessidades especiais. Prevé
desde o processo de inscricdo até a emissdo de
certificados. O artigo foge ao escopo deste trabalho.

STONE, 2008 Apresenta apenas um modelo de curso.

BOTSIOS; O foco do artigo ¢ um ambiente virtual adaptativo que
GEORGIOU, com base em determinadas caracteristicas do usuario
2009 (estudante)  escolhe  diferentes  Objetos  de

Aprendizagem disponiveis em repositorios e 0s
disponibiliza no LMS.
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ALVES; O foco deste artigo é a necessidade de protocolos de

UHOMOIBHI, autenticacdo para utilizar diferentes ferramentas nos

2010 portais que permite que um usuario faca login de acesso
apenas uma vez, para todos os sistemas utilizados pelo
portal.

MENENDEZ; Este artigo apresenta uma plataforma para gerenciamento

PRIETO; de Objetos de Aprendizagem, oferecendo um conjunto

ZAPATA, 2010 integrado de ferramentas para armazenamento, pesquisa
e reutilizagdo de recursos instrucionais.

KLEBL; O artigo é um estudo de caso e relata o desenvolvimento
KRAMER; de um portal (edu-sharing) integrado a uma rede de
ZOBEL, 2010 repositérios do projeto CampusContent da Fern
Universitat. Este portal facilita o desenvolvimento,
compartilhnamento e reutilizacdo conjunta de materiais de
aprendizagem e conhecimentos pedagdgicos. Este
modelo oferece trés niveis de contextualizagdo: objetos
configuraveis, cendrios de aprendizagem e um ambiente
de trabalho integrado para os educadores.

EAP; HATALA,; | Fora de contexto.

GASEVIC, 2008
GLUZ; VICARI, | Este artigo propde uma infraestrutura, baseada numa
2010 arquitetura multiagentes para implementar
funcionalidades necessérias para autoria, gerenciamento,
disponibilizacdo, busca e utilizacdo de Objetos de
Aprendizagem compativeis com o padrao de metadados
OBAA. Os agentes devem tratar os Objetos de
Aprendizagem como objetos de conhecimento,
manipulando as informagfes necessarias contida nos
metadados.

Fonte: Elaborada pela autora

Entre os artigos analisados, cinco fogem ao escopo do trabalho. Os
que contribuem com o um sistema de Gestdo de Objetos de
Aprendizagem sdo o proposto por Menéndez; Prieto; Zapata (2010) e por
Gluz e Vicari (2010).

Menéndez, Prieto e Zapata (2010) apresentam uma proposta de um
sistema de gestdo, especializado na construgdo e reutilizacdo de Objetos
de Aprendizagem (AGORA). Este é um projeto no qual estdo envolvidas
varias instituicdes da Ibero-américa, com o objetivo de facilitar a gestdo
de Objetos de Aprendizagem. A proposta apresentada se orienta no
desenvolvimento de uma plataforma integral de trabalho para a gestdo de
Objetos de Aprendizagem, com enfoque de assisténcia. O AGORA
oferece um ambiente em que todas as atividades e tarefas relacionadas
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com 0s objetos estdo intercomunicadas, o que facilita seu controle e
execugdo e tem uma arquitetura aberta e modular baseada em servigos. A
plataforma conta com mensagens instantaneas e ferramenta de contato.
Registro de a¢des — logs e relatdrios de acesso. Empregam-se técnicas de
mineracdo de dados com o prop6sito de definir o0 comportamento do
usuario e dar suporte no preenchimento de metadados. A qualidade dos
OA esta delimitada em seis indicadores de qualidade: conteldo,
representacdo, competéncia, autogestdo, significado e criatividade. Os
autores ainda sugerem algumas melhorias no sistema tais como:

e melhorar os algoritmos aplicados no processo de gestdo: busca,
assisténcia e recomendacdo de acdes e controle de qualidade no
processo de preenchimento dos metadados;

e desenvolver técnicas de mineragdo de texto e dados que
permitam implementar novas funcionalidades como: extracdo de
comportamentos para melhorar os esquemas de recomendacdo,
identificacdo de metadados e controle de versGes, esquemas de
classificacdo de OA,;

e desenvolvimento de algoritmo para a composi¢do automatica de
objetos que considerem aspectos instrucionais e do contexto;

e incorporar novos tipos de recursos e suportar a construcao de OA
composto;

e implementar elementos da web 2.0 para melhorar a interface com
0 usudrio: incorporar funcionalidades que permitam uma
atividade intuitiva e simples para o professor e desenvolvimento
de mecanismos de colaboragéo especialmente na assisténcia.

Pela analise do artigo, percebe-se que o enfoque do sistema é
altamente tecnol6gico e atende relativamente as categorias neste estudo
para o ciclo de vida e sugere um processo de acompanhamento e
melhorias que podem ser considerados como indicios de Gestdo do OA
com referéncias aos principios de Gestdo do Conhecimento.

Gluz e Vicari (2010) relatam o esforco em especificar e
implementar um sistema multiagente (MILOS) capaz de operacionalizar
funcionalidades, que suportem o0s requisitos de adaptabilidade,
interoperabilidade e acessibilidade previstos pelo OBAA. A
infraestrutura tecnoldgica do MILOS combina técnicas de Engenharia do
Conhecimento e agentes inteligentes. Os autores esperam que com essa
plataforma os usuarios consigam desempenhar as seguintes funges:
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1. Autoria e eventual adaptacdo de OAs de forma a
suportar requisitos de acessibilidade, de educacéo,
multimidia e multiplaforma.

2. Armazenamento, gerenciamento e distribuicéo
de OAs diretamente para as plataformas
tecnoldgicas suportadas pelo OBAA.

3. Busca e localizacdo de OAs relevantes para uma
dada atividade.

4. Utilizacdo dos OAs em atividades educacionais.
(GLUZ; VICARI, 2010, p. 7).

Para atingir o objetivo, organizou-se o sistema em quatro sistemas
multiagente: de Busca Federada (uma Unica interface busca dados em
diversos repositorios); de Apoio Pedagdgico (suporte inteligente ao uso
dos OAs); de Autoria (auxilia 0s processos de autoria); e de Geréncia
(responsavel pelas atividades de gerenciamento, armazenamento,
publicacdo/distribuicdo multiplataforma de OAs).

A proposta do MILOS é estabelecer uma infraestrutura que forneca
0 suporte técnico para que os objetos de aprendizagem compativeis com
a proposta de metadados OBAA sejam interoperaveis na web, TV-Digital
e dispositivos moveis.

Nessa proposta de Vicari e Gluz (2010) observa-se uma
preocupagdo com a gestao dos Objetos de Aprendizagem nos aspectos das
fungdes e arquitetura tecnolégica, que sdo necessarias para a gestao.

4.1 DEFINICAO DO CICLO DE VIDA DE ODEA

Para atender ao primeiro objetivo especifico deste trabalho, ou
seja, estabelecer as etapas do ciclo de vida de um Objeto de Aprendizagem,
elaborou-se uma reviséo sistematica considerando as bases Scpous, IEEE,
EBSCO e Scielo. Utilizou-se como termos de pesquisa “learning object”
e “life cycle” nos campos titulo, abstract e palavras-chave, sem
delimitacdo de data conforme o protocolo de busca disponivel no
Apéndice 1. Nessa revisdo encontraram-se resultados apenas nas bases
Scopus e IEEE, como mostra a tabela 4.
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Tabela 4 — Selecéo de artigos sobre ciclo de vida de OA

Base Artigos Retirados (leitura Selecionados
do resumo) (leitura do texto)
EBSCO - - -
IEEE 5 4 1
Scopus 9 6 3
Scielo - - -
Total 14 10 4

Fonte: Elaborada pela autora

Na Scopus foram encontrados nove artigos, dos quais retiraram-se
trés na leitura da amostra dos resumos, pois estavam fora de contexto. Na
IEEEXplore encontraram-se cinco artigos, quatro dos quais ja estavam
indexados na Scopus. Selecionaram-se para leitura sete artigos
identificados nas bases. Na leitura desses artigos, constatou-se que trés
deles néo apresentavam o ciclo de vida do objeto, apenas mencionavam a
sua necessidade. Incluiram-se na amostra dois artigos, dada a sua
relevancia e pertinéncia ao assunto, como mostra o quadrol10. Este quadro
também apresenta a sintese do que trata cada artigo analisado.

Quadro 10 — Selegdo dos artigos identificados sobre Ciclo de Vida de OA

Artigo

Comentario

Oliveira, Nelson e
Ishitani (2007)

Artigo acrescentado a pesquisa por causa da
relevancia, pois propde um modelo de ciclo de
vida de OA utilizando como base o modelo
espiral de ciclo de vida de desenvolvimento de
software. Tem como base de desenvolvimento o
padrdo SCORM.

Serna, Castro e
Botero (2012)

Os autores apresentam um modelo para o
desenvolvimento de OA utilizando uma proposta
de Engenharia de Software.

Bo, Sun et al.
(2009)

Os autores chamam de Ilhas de recursos os
repositorios e propdem uma maneira de
potencializar a utilizagdo. O foco do modelo é
interacdo e colaboracdo social.

Mohan e Daniel

Os autores fazem uma aproximacao dos conceitos

(2006) de programacao orientada a objetos e OA.

Sanchez-Alonso e | O artigo trata das semelhancas entre o ciclo de
Frosch-Wilke vida da gestdo do conhecimento e 0s processos
(2005) em que 0s OA sdo criados, avaliados e utilizados.
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Fulantelli et al. | Artigo acrescentado a pesquisa por causa da
(2008) relevancia, pois trata do ciclo de vida do objeto e
prop8e um sistema de gestdo, com destaque para
os softwares utilizados.

Fonte: Elaborada pela autora

Apesar dos diferentes focos e olhares, as analises dos artigos
selecionados pela revisdo sistematica apresentam objetivamente um ciclo
de vida para o objeto de aprendizagem. Para uma comparacdo mais
objetiva dos modelos e para se estabelecer o ciclo de vida de ODEA
utilizado neste trabalho, elaborou-se o quadro 11.
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Quadro 11 — Analise comparativa das etapas dos ciclos de vida encontrados na

revisdo e a hipotese desta tese

Hip6te Oliveira,
P Nelson, e
se das o
etapas Ishitani
Pas 2007
Iniciagdo
Elabor _
acdo
Construca
0
Armaz
ena- -
mento
U~t|I|za Uso
¢do
Manuteng
do
Anélise/av
aliacéo

Serna et
al. (2012)

Plano de
teste
Andlise e
engenhari
ade
requisitos

Desenho

Desenvolv
imento e
implement
acdo
Avaliacéo
da vida
atil

Avaliacéo
de
qualidade

Fonte: Elaborado pela autora

Bo Sun
etal.
(2009)

Producé
0

Armazen
amento

Aplicaca
0

Reconstr
ucéo

Descarte

Mohan
e Daniel
(2006)

Anélise
de
requisito
S

Projeto

Impleme
ntacdo

Testes

Avaliacd
ode
qualidad
e

Sanchez
-Alonso

Frosch-
Wilke
(2005)

Produca
odo

conheci
mento -

Integrag
do de
conheci
mento

Base de
distribui
cdo de
conheci
mento

Ambient
e de
processa
mento
de
negocios

Fulantelli
etal.
(2008)

Design
(ferrament
as de
autoria)-
Edicéo
(fer. de
autoria)

Compartilh
amento
(repositori
0)

Busca
(repositori

0)

Uso
(AVEA)

Categoria

S
Resultant
es

Planejam
ento

Elaborag
ao

Armazen
amento

Utilizacao

Avaliacao
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Conforme o quadro 11, inicialmente consideraram-se como hipotese trés
etapas principais no ciclo de vida do objeto: elaboragéo, armazenamento
e utilizagdo. No entanto, com esta revisdo, verifica-se a necessidade de
uma etapa de planejamento inicial, uma analise de requisitos
(OLIVEIRA; NELSON; ISHITANI, 2007; SERNA; CASTRO;
BOTERO, 2012; MOHAN; DANIEL, 2006; SANCHEZ-ALONSO;
FROSCH-WILKE, 2005), um briefing de orientacdo para que se
desenvolva uma proposta que atenda a necessidade de aprendizagem do
estudante e as necessidades de quem estd patrocinando o
desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem (SERNA; CASTRO;
BOTERO, 2012). Oliveira, Nelson e Ishitani (2007, p. 4) complementam
que esta parte é importante “para se ter clareza do que serd construido
para que, em etapas posteriores, o foco seja na forma de constru¢io”.

As demais etapas, apesar das diferencas de nomenclatura e de nivel
de detalhamento, possuem funcdes similares. Oliveira, Nelson, e Ishitani
(2007) chamam a elaborag@o de OA de “Constru¢ao” e mencionam que a
construcao de OA tem caracteristicas semelhantes as do desenvolvimento
de software e que, apesar das ferramentas utilizadas, é necessaria a
realizacdo de testes para garantir a qualidade. Serna, Castro e Botero
(2012), Mohan e Daniel (2006) e Fulantelli et al. (2008) consideram a
necessidade de se complementar a descri¢do de requisitos desenvolvendo
um projeto ou desenho do objeto antes de iniciar a sua construcdo. Apds
a implementacdo dos objetos Serna, Castro e Botero (2012) sugerem que
seja feita uma analise da vida Gtil do objeto, de forma a se ter uma
perspectiva de melhorias e modificagbes. Mohan e Daniel (2006)
explicitam a necessidade de uma fase de testes.

A partir dessa andlise, um pouco mais apurada, consideraram-se
relevantes as seguintes etapas no ciclo de vida do ODEA: planejamento,
elaboracdo, armazenamento, utilizacdo e avaliacdo, como mostra a figura
13. A determinacdo dessas etapas se deu com base na frequéncia com que
elas apareceram nos modelos e com a analise comparativa da descri¢do
de cada uma delas.
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Figura 13— Ciclo de vida

. Avaliagao

. Utilizacao
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. Elaboragéo

. Planejamento

N W D UT-

Fonte: Elaborada pela autora

Estas cinco etapas, sdo recorrentes, ou se repetem sempre que 0
ODEA for reutilizado e comp&em o modelo proposto nesta pesquisa.

4.1.1  Planejamento

A etapa do planejamento compreende o processo de definicdo que
inclui levantamento e andlise do contexto; tema e objetivo; publico- alvo;
teoria educacional a ser utilizada; tipo de objeto a ser elaborado; AVEA
utilizado; repositdrio em que o objeto serd armazenado; sistema de
acompanhamento e avalia¢do. Para isso é preciso considerar o Manual de
Identidade Visual da Instituicdo e o Projeto Politico Pedagogico do Curso,
se for o caso. Esses passos do planejamento iniciam pela elaboracdo do
briefing. Ver modelo de briefing em Apéndice 2.

4.1.2 Elaboragdo

A partir do planejamento, a etapa seguinte é a elaboracdo, que pode
requerer uma série de desdobramentos. Dessa forma, para atender ao
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segundo objetivo especifico deste trabalho, ou seja, estabelecer as fases
da elaborac@o de um ODEA, realizou-se uma revisdo sistematica na base
de dados Scopus. Essa base foi escolhida por indexar um grande nimero
de periddicos e outras bases importantes, tais como Elsevier, Springer,
Wiley e IEEE. Utilizaram-se 0s seguintes termos de busca:
“methodology” AND development AND "learning object” ou “model”
AND development AND "learning object" nos campos: titulo, resumo e
palavras-chave, sem delimitacdo de data conforme o protocolo de busca
disponivel no Apéndice 3.

Na busca encontraram-se 321 artigos, dos quais leram-se os titulos
e resumo e identificaram-se quatro artigos com relevancia para esta
pesquisa, ou seja, quatro artigos que apresentam uma metodologia ou um
modelo de elaboracdo de objeto de aprendizagem. Na amostra inseriram-
se outros trés artigos identificados na realiza¢do da pesquisa bibliométrica
apresentada anteriormente, conforme o quadro 12.

Quadro 12— Artigos que tratam de modelos de elaboragao de OA

Cadigo Referéncia

B5 BARUQUE; MELO, 2004

B1 BARUQUE; PORTO; MELO, 2003

B6 BIELIUKAS; SPROCK; 2013

B7 BOYLE; COOK; WINDLE; WHARRAD; LEEDER; ALTON,
2006

B2 AMARAL et al., 2006

B3 PESSOA; BENITTI, 2008

B4 KEMCZINSK et al., 2012

Fonte: Elaborado pela autora

Os modelos identificados tratam a elaboracdo de Objetos de
Aprendizagem com detalhamentos diferentes, permitindo uma maior ou
menor flexibilidade de organizacdo para a equipe que o0s elabora.
Entretanto hd uma convergéncia de acdes e fases comuns a todos. Para
analisar e identificar essas fases de forma mais objetiva, elaborou-se o
quadro 13, no qual se destacam as fases de cada modelo.
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Quadro 13 — Analise dos modelos de elaboragdo de Objetos de Aprendizagem

B1 B2 B3 B4 B5 B6 B7
Fase I. Fase | Projeto Andlise - O Mod | Passo 1: | Ana
Analise: 1 Definir detalhamento | elo Design | lise
Definir o Desig | objetivos | doescopodo | para | Instruci | das
perfil do n do OA - OAé dese | onal do | nece
estudante; | Instru | Plano iniciado nesta | nvol | OA.. ssid
Andlise do | ciona | Pedagdgic | etapa, que éa | vime | Context | a-
problema; | |- 0: base para nto 0, des
Avaliacdo | Descr | Proposito | fornecer rapi | Caracte | dos
de OA icdo 5, suporte para | do risticas | estu
existentes; | dos objetivos, | construi-lo de | de do dant
Andlise do | objeti | conceitos | formaa OA | pUblico- | es
ambiente; vose | presentes, | garantiras alvo,
Escolhado | das metodolo | seguintes Espe | Necessi
padrdo gia a ser caracteristica | cific | dade
metadados desenvolv | s a- Instruci
; ida. pedagdgicas: | ¢do | onal,

Fase II. (Coorden | interatividade | conc | Justifica
: ador) ,autonomia, | eitua | tiva,
Conduzir Pesquisar | cooperagéo, I, Requisit
uma e definir o | cognigéo, 0s
Anélise de conteldo | afeto. prévios
tarefas, Gene | (conteudis | Utilizacdo da do
Conduzir ral ta) Matriz de pablico-
uma Desig Vahldick e alvo,
Andlise de | n(GD Knaul Objetiv
Conteudo, |) (2010): o Geral,
Identificar Unidade, Objetiv
estrutura Fase Obijetivo, 0s
do OA, 2 papeis, especifi
Estabelece | aprov | Tipos de | atividades, Cos,
ra acdo | atividades | duragdoe Conteu
sequéncia do , periodo, dos,
da docu | conceitos | ferramentas, Caracte
Instrucéo, ment | presentes, | conteddos, risticas
categorizar | o tipos de avaliacdo Desi | etipo
0s OA, Gene | midia, Projeic - £ | gn, | de OA,
Especificar | ral visualiza¢ | nesta etapa da Ativida
o0s OAs, Desig | do das que se Inter | desde
Manteros | n paginasa | concentram face | aprendi
metadados | (GD) | serem 0s zagem,
no design por disponibil | detalhamento avaliaca
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(aluno do para a
web tutor) | utilizagdo no
repositorio

Fonte: Organizado pela autora com base em Baruque e Melo (2004); Bieliukas e
Sprock (2013); Amaral et al. (2006); Pessoa e Benitti (2008); Kemczinsk et al.
(2012); Banerjee e Murthy (2011); Boyle et al. (2006)
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Analisando o quadro 13, identifica-se como primeira fase realizada
na elaboragdo dos OA analisar os dados identificados na etapa
planejamento, tais como, definicdo do perfil do publico-alvo, objetivos,
caracteristicas do OA (BARUQUE; PORTO; MELO, 2004; BOYLE et
al., 2006; KEMCZINSK et al., 2012). Amaral et al. (2006) e Bieliukas e
Sprock (2013) consideram essas informacgdes em conjunto com o Design
Instrucional. Pessoa e Benitti (2008) chamam essa fase de Plano
Pedagogico e Baruque e Melo (2004), de Especificacdo Conceitual.
Analisando a conceituacdo dos termos utilizados, percebe-se que had uma
congruéncia em relacdo a finalidade dessa primeira fase: detalhar, com
base nos dados estabelecidos no planejamento, as necessidades do
estudante, os conceitos a serem desenvolvido com o objeto de
aprendizagem, bem como o0s objetivos a serem alcangados com cada
objeto de aprendizagem a ser desenvolvido.

De posse dessas informagdes elabora-se o Storyboard®® do Objeto
de Aprendizagem. Nessa fase se estabelece a estratégia adotada para
projetar as sequéncias das atividades de aprendizagem de modo a
construir competéncias e habilidades, detalhando cada atividade para
repassar para a equipe técnica de desenvolvimento (diagramadores ou
programadores). Baruque, Porto e Melo (2004) e Boyle et al. (2006)
chamam essa etapa de Design. Kemczinsk et al. (2012) referem-se a ela
como Projeto e Bieliukas e Sprock (2013) nomeiam de Modelagem das
Funcionalidades do Objeto de Aprendizagem. Amaral et al. (2006) inicia
essa fase com o Design Instrucional e a aprofunda com o
desenvolvimento dos Scripts e storyboards. Para Pessoa e Benitti (2008),
nessa fase define-se a estrutura do OA e, para Barugue e Melo (2004) essa
fase contempla a Especificagdo Conceitual e o Design Instrucional.

O projeto grafico, ou design de interface, prevé a representacio
grafica do OA, como cores, fontes e icones, a qual deve ser desenvolvida
em conformidade com o storyboard. Também deve levar em conta
aspectos de usabilidade (PESSOA; BENITTI, 2008; BARUQUE; MELO,
2004; BIELIUKAS, SPROCK, 2013).

19 Storyboard é um roteiro que apresenta de forma imagética os elementos
de um ODEA obtendo-se uma sequéncia ldgica, que facilita o planejamento e a
visualizagdo do produto final. Com ele é realizada a representagdo das cenas que
compBem o ODEA em forma de desenhos, incluindo elementos interativos, links
e demais recursos a serem utilizados. (VARGAS; ROCHA; FREIRE, 2007;
CHIAMENTI, 2012).
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O desenvolvimento ou implementacdo é o0 momento em que as
fases anteriores sdo concretizadas no formato do OA. Ele envolve a
escolha de ferramentas, busca ou desenvolvimento dos recursos de
linguagem previstos (videos, imagens, simulagdes) e o encapsulamento
do objeto para a entrega. Baruque, Porto e Melo (2004), Boyle et al.
(2006) e Pessoa e Benitti (2008) chamam essa fase de Desenvolvimento.
Baruque e Melo (2004), Kemczinsk et al. (2012) a chamam de
Implementacdo; Bieliukas e Sprock (2013), de Implementacdo e
Codificacéo e Amaral et al. (2006), de Produgéo dos Objetos pela Equipe
Técnica.

Em relacdo ao armazenamento, Baruque, Porto e Melo (2004)
afirmam que os objetos devem ser armazenados em um repositério de
OA, e este deve ter politicas e procedimentos simples e adequados a essa
situacdo. Amaral et al. (2006) afirmam que, em sua Ultima fase, os OA
devem ser organizados nos modulos e publicados na web. Pessoa e Benitti
(2008) afirmam que, apds a elaboracdo, o OA devera ser submetido ao
repositorio observando o padrdo SCORM e da o nome de Distribuicdo a
essa fase. Kemczinsk et al. (2012) mencionam que ap6s 0 processo de
revisdo a equipe pedagdgica deve dar inicio a submissdo do OA ao
repositorio, preenchendo os metadados, e chama essa etapa de submissao.

Em relagdo a avaliacdo, Baruque, Porto e Melo (2004), Pessoa e
Benitti (2008), Kemczinsk et al. (2012) e Bieliukas e Sprock (2013)
consideram que deve haver algum tipo de avaliagdo do OA. Para Baruque,
Porto e Melo (2003), essa fase destina-se a medir a adequacéo e a eficécia
da instrucéo entregue, englobando uma avaliacdo formativa — na qual um
grupo seleto analisa o objeto e sugere as adaptacfes antes da entrega do
objeto e uma avaliacdo somativa, por meio da analise do cumprimento
das metas dos estudantes. Pessoa e Benitti (2008) afirmam que a avaliacdo
do objeto pode ser feita pela tutoria e pelos estudantes, visando obter
feedback para melhoria continua do OA. Kemczinsk et al. (2012)
consideram que essa etapa deve estar prevista no repositorio e deve ser
realizada pelo professor que utiliza 0 OA. Bieliukas e Sprock (2013)
consideram que se deve selecionar uma ferramenta de avaliacdo para
determinar o grau de qualidade do OA, considerando a presenga e a
influéncia dos aspectos pedagdgicos, tecnolégicos e de interacdo
humano-computador.

Com base nesta analise, para esta pesquisa considera-se como fases
da elaboracdo de um ODEA:

e a analise dos dados do planejamento, elencando as atividades,
selecionando a equipe e organizando o cronograma;
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elaboracdo do storyboard e do projeto gréafico e do modelo;

desenvolvimento do storyboard;

desenvolvimento ou implementacéo do ODEA;

avaliacdo interna do ODEA.
Para elaborar 0 modelo de gestdo foi importante integrar as
construcdes tedricas resultantes das analises das revisdes sistematicas e
bibliométricas com algumas praticas ou aqui denominadas
experimentacdes.?® Realizaram-se essas experimentagdes no nlcleo de
pesquisa AtelierTCD e no grupo de pesquisa IATE.?!

Experimentacéo 1 — Linux Educacional

Este experimento foi desenvolvido para o curso Aluno Integrado,
que é parte do Programa Nacional de Formagdo Continuada em
Tecnologia Educacional (Proinfo Integrado), criado pela Portaria n°
522/MEC, de 9 de abril de 1997, com o nome de Programa Nacional de
Informética na Educagdo (Prolnfo). Em 2007, por meio do Decreto n°
6.300, passou a ser denominado Programa Nacional de Tecnologia
Educacional. O curso Aluno Integrado: Qualificacdo em Tecnologia
Digital tem como tema central a educacdo e tecnologia para um mundo
melhor, buscando explorar diferentes perspectivas dentro desse tema em
todas as etapas da educacédo basica. Apds um projeto piloto realizado em
2009, do qual participaram 2.394 estudantes com idade entre 13 e 17 anos
da rede publica de educacdo, identificou-se a necessidade do
desenvolvimento de um médulo introdutério ao sistema operacional
Linux Educacional. Este sistema operacional ¢ distribuido pelo Ministério
da Educa¢do nos computadores enviados as escolas de Ensino
Fundamental e Médio e, segundo relatos dos tutores, os estudantes
apresentavam dificuldades em sua utilizagdo (COMARELLA et al.,
2011).

A primeira etapa para o desenvolvimento do mddulo foi o
levantamento dos dados iniciais para o planejamento. Para isso
descreveram-se a filosofia da institui¢do, a atual situagdo do projeto, o
publico-alvo, os objetivos a serem alcangados, os elementos de identidade
visual, a organizagdo curricular e a linguagem e especificagdes

20 Experimentacdo em Deleuze
2L |JATE — Grupo de pesquisa em Inteligéncia Avrtificial e Tecnologia
Educacional.



110

relacionadas ao Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem, detalhados
no Apéndice 4.

Com base nas informagdes identificadas, optou-se pela
metodologia da hipertextualidade. Esta abordagem propicia reflexdo
teorico-pratica ancorada no processo de construgdo de conhecimento, em
que se explora e se discute o conteiido com os estudantes em foruns,
colocando questdes referentes a tematica e por meio de atividades
praticas. Posteriormente definiram-se os objetivos do ODEA e os topicos
a serem abordados, buscando a familiarizagdo dos estudantes com o
Sistema Operacional Linux Educacional. Dada a natureza do contetdo,
optou-se por elaborar videos, para orientar e demonstrar atividades
praticas. O conteudista ficou responsavel pela roterizacdo desses videos,
e uma equipe, pelo seu desenvolvimento (filmagem e editoracao).

Para a selecdo da ferramenta de desenvolvimento, levou-se em
consideragdo a possibilidade de exportagdo do ODEA em SCORM, pela
facilidade de utilizacdo e a licenga de distribuicdo gratuita. Assim,
escolheu-se a ferramenta eXe learning, que ¢ uma ferramenta de autoria
desenvolvida pela University of Auckland, com o incentivo da New
Zealand Government Tertiary Education Commission’s.

Identificados os recursos a serem utilizados, desenvolveu-se um
template de storyboard, o qual o conteudista utilizou para elaborar o
conteudo do ODEA, indicando hiperlinks, sugestdo de imagens e de
atividades. Esse contetido foi revisto pelo DI e ajustado conforme o
necessario. Apds o contetido pronto, fez-se a revisdo gramatical e a
implementacdo na ferramenta escolhida, utilizando-se 0s recursos
definidos e exportados para o formato SCORM, conforme o
planejamento. O ODEA foi inserido nos AVEAs e-Proinfo e Moodle para
testar seu funcionamento e para a validagdo da equipe multidisciplinar.

Com o cruzamento das informacdes identificadas na literatura e
nas fases utilizadas no experimento Linux Educacional, definiu-se o
quadro 14 como um roteiro do processo de elaboracdo de ODEA.
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Quadro 14 — Requisitos minimos para a fase de elaboragdo de ODEA

Processo

Descrigéo

Pessoas

Organizacdo do processo com base nas
informacdes identificadas no briefing
(Apéndice 2). Definicdo das atividades e
pessoas  envolvidas no  projeto.
Elaboracdo do cronograma. Elencar
critérios de orientagdo que garantam a
congruéncia entre proposta pedagdgica,
metodolégica e tecnoldgica para o
ODEA. Nesta pesquisa sugere-se a
utilizacdo do instrumento de Anélise
para a Equipe de Produgdo dos ODEA
proposto por Roncarelli (2012, p. 247) e

Equipe
Multidisciplinar

Elaboracdo do
projeto gréafico,

Planejamento de | ferramentas de autoria que serdo

elaboracéo utilizadas.?
Com base nas informagdes identificadas | Conteudista,
no planejamento, estabelecer quais 0s DI, Revisor e
conceitos abordados no(s) ODEA. O DI | Validador
realiza as adequagdes. necessarias, 0

Definir o(s) revisor faz as corre¢des ortograficas e

conceito(s)/plano | normativas e o validador aprova ou

de sugere melhorias. Para tanto pode ser

desenvolvimento | utilizado mapas conceituais conforme

do contetido Girondi (2012)
Desenvolve-se o projeto grafico com DI, DG,
base nos elementos graficos da Revisor e
instituicdo, projeto pedagdgico e Cliente

ferramenta de implementacéo do
ODEA. O storyboard deve contemplar
0s quesitos pedagdgicos, bem como os
elementos propostos pelo projeto
gréfico. Apos a elaboracéo realiza-se a
revisdo ortografica e normativa, pelo
revisor. No final do processo o

pedagogico e do | validador analisa e aprova o projeto
template de gréafico, pedagdgico e template do
storyboard ODEA ou sugere melhorias.

22 Costa (2012) apresenta uma taxonomia de ferramentas de autoria e
disponibiliza varias ferramentas em: <http://siaiacad17.univali.br/~agnaldo/cgi-
bin/flamenco.cgi/agnaldo/Flamenco>.
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Utilizando o template do storyboard, o | Conteudista
conteudista desenvolve o conteldo,
seleciona recursos existentes que
possam ser reutilizados (imagens,
videos, animagoes) e indica a
necessidade do desenvolvimento de
novos recursos. Os NOVOS recursos
devem ser roteirizados pelo conteudista
Elaboracgéo do e seguir o mesmo fluxo de processos da

storybord “elaboragdo do storyboard”.
Verificar se o conteddo e recursos DI

Andlise de utilizados ndo infringem as leis de
autoria direito autoral.

Design Adequacdo para a proposta pedagdgica | DI
Instrucional e para a linguagem dialdgica.

Revisdo Verificagdo da linguagem (ortografia, Revisor
gramatical e concordancia verbal). Gramatical
normativa

O DG verifica se a qualidade das DG

imagens selecionadas pelo conteudista
estd adequada para o tipo de ODEA a

Anédlise de ser desenvolvido, indicando novas
imagens imagens, caso necessario.
Os recursos solicitados pelo conteudista | Equipe
sdo desenvolvidos pela equipe e Multidisciplinar

implementa-se o storyboard utilizando
as ferramentas escolhidas.
Posteriormente, 0 ODEA ¢é empacotado
no formato adequado (pdf, e-bub, html,
Desenvolvimento | scorm, ims, outro).

A equipe multidisciplinar deve avaliar se | Equipe

0 ODEA atende ao seu proposito, | Multidisciplinar
utilizando os critérios preestabelecidos
no planejamento da elaboracdo. Esta é

uma avaliacdo interna de

desenvolvimento, sem necessariamente
Avaliacdo ter aplicado o objeto um grupo de
interna estudantes.

Fonte: Elaborado pela autora

Com esta experimentagdo confirmam-se 0s passos essenciais do
processo de elaboragao.



113



114

4.1.3 Armazenamento

Em relacdo aos repositorios, a primeira medida a ser tomada é
identificar a existéncia daqueles que possam atender a demanda
relacionada ao projeto de desenvolvimento de ODEA ou se serd
necessario desenvolver um repositério especifico.

Dessa forma, para atender ao quarto objetivo especifico desta
pesquisa, estabelecer critérios para identificar repositorios que atendam a
demanda dos ODEA elaborados, realizou-se um experimento por meio do
qual investigou-se se as informacdes disponibilizadas em repositérios
existentes sdo suficientes para que possam ser utilizadas pelo grupo de
Pesquisa PCEADIS CNpQ, do qual o nlcleo AtelierTCD faz parte. Para
tanto, como principio norteador dessa questdo utilizou-se a primeira
diretriz de potencializacdo da Gestdo de Conhecimento de Druziani
(2014, p.165): “O ponto de partida é o entendimento da visdo
organizacional, missdo, objetivos de negdcios e orientagdes estratégicas”.

Identificaram-se os repositérios selecionados para esta analise no
site do Instituto Brasileiro de Informagdo em Ciéncia e Tecnologia
(IBICT).22 O IBCT disponibiliza uma lista com 79 repositrios
brasileiros, dos quais 63 estavam disponiveis e 0s outros 16 estavam fora
do ar no momento da busca.

O primeiro critério analisado foi identificar se o site do repositério
contém as informagdes sobre sua politica, com o intuito de identificar a
comunidade a que ele se destina, ou seja, quem pode depositar materiais
no repositdrio, como mostra a tabela 5.

Tabela 5 — Comunidade a quem se destina o repositorio

20 IBICT é um 6rgéo nacional de informagéo e uma unidade de pesquisa
do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (MCTI), que disponibiliza em
seu site uma lista com 79 repositérios brasileiros de acesso aberto. Esses
repositdrios foram identificados pelos pesquisadores do IBICT em listas
nacionais e diretdrios internacionais de repositérios digitais. Disponivel em:
<www.ibict.br/informacao-para-ciencia-tecnologia-e-
inovacao%?20/repositorios-digitais/repositorios-brasileiros>.
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Quem pode depositar materiais N %
apenas sua comunidade 50 79,37
aceita contribuigBes externas a sua comunidade 6 9,52
néo explicita, mas subentende-se que apenas sua comunidade 6 9,52
ndo explicita, mas subentende-se que aceita contribuicdes

externa 1 1,59
Total 63 100,00

Fonte: Elaborada pela autora

Os repositdrios analisados, que se destinam a armazenar recursos
especificos da instituicdo que a mantém, totalizam 79,37%. Destes, 9,52%
aceitam a contribuicdo de qualquer pessoa com interesse na sua area de
publicacdo e 11,11% ndo apresentam essa informacdo de maneira clara.
Dos seis repositorios que aceitam contribuigdes, cinco deles foram
descartados, pois ndo apresentaram aderéncia ao propdsito do
experimento Repositério AtelierTCD (www.ateliertcd.com). Dessa
forma selecionou-se para uma investigacao maior apenas o BIOE.

Outra questdo que se analisou nos repositérios selecionados foi a
presenca de informacdes para os autores sobre como submeter o0s
recursos, sendo que 33,33% dos repositérios apresentam alguma
orientagdo sobre 0 como 0 autor tem acesso a eles, sobre o processo de
submissdo e licencas. Dos 73 repositorios analisados 66,67% néo
apresentam nenhuma informacéo, conforme a tabela 6.

Tabela 6 — Informagdes para submisséo

Apresenta alguma informacéo para o autor N %

Sim 21 3333
Néo 42 66,67
Total 63 100,00

Fonte: Elaborada pela autora

Na verificac8o sobre como estdo estruturadas as informacgdes nos
repositorios, verificou-se que 31,55% deles utilizam como primeira
classificacdo dos ODEA a estrutura organizacional da instituicdo que o
mantém. Em 30,16% dos repositérios ndo foi possivel identificar um
critério para a classificacdo. Os repositdrios analisados que utilizam a
tematica como primeiro critério de classificacdo totalizam 20,63%, e 14,
29% classificam por tipo de documento. Conforme a tabela 7, 3,17% dos
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repositorios utilizam como primeira classificacdo dos ODEAS o nivel de
ensino.

Tabela 7 — Principal categoria de classificagdo do repositorio

Taxonomia de colecdes N %

estrutura organizacional da institui¢do 20 31,75
ndo identificada 19 30,16
tematica 13 20,63
tipos de documentos 9 1429

N

nivel de ensino 3,17

Total geral 63 100,00
Fonte: Elaborada pela autora

Na analise de qual ferramenta foi utilizada para implementar o
repositorio, constatou-se que 85,71% utilizam o software Dspace, 3,17%
utilizam o Drupal, 4,76% utilizam outros softwares, e em 6,35% dos
repositorios ndo foi possivel identificar qual a ferramenta utilizada,
conforme a tabela 8.

Tabela 8 — Ferramenta utilizada para desenvolver o repositorio

Ferramenta utilizada para desenvolver o repositério N %

Dspace 54 85,71
Drupal 2 3,17
Outros 3 4,77
N&o identificado 4 6,35
Total 63 100,00

Fonte: Elaborada pela autora

Conforme essa andlise, identificou-se que apenas 9,56% dos
repositérios analisados aceitam contribuicdes externas. O repositorio cuja
temética se aproxima do material produzido pelo grupo de pesquisa
PCEADIS é 0 BIOE; no entanto, para que um ODEA seja publicado nesse
repositorio, ele precisa ser enviado em midia de CD ou DVD pelo correio,
para que seja avaliado e, se aceito, publicado. Considerou-se que esse
procedimento dificulta a utilizagdo desde repositério.

Em relacdo a utilizacdo do repositorio da UFSC, para submissédo
de itens € necessario que o0 usuario tenha identificador da universidade.
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Esse critério limita a sua utilizacdo por comunidades de outras
organizagdes. A comunidade ligada ao ndcleo AtelierTCD é composta
por membros de diferentes organizagdes, e foi necessario criar para esse
ndcleo um outro repositério com um sistema de autoarquivamento.
(www.atelier.com) que serviu de experimentacdo para este estudo.

Experimentacéo 2 — Repositorio AtelierTCD

Como experimentacdo desenvolveu-se um repositério para o
nucleo AtelierTCD e seus parceiros utilizando o modelo de Salve (2010)
e as caracteristicas adaptadas do modelo conceitual de repositério de
Druziani, Kern e Catapan (2012, p. 8).

Conforme o Modelo de Planejamento de Repositorios de Salve
(2010), o primeiro passo para o desenvolvimento é a iniciacdo, na qual
realizou-se o diagndstico da necessidade e da viabilidade. A necessidade
do repositdrio surgiu por causa da constante producdo do ODEA nas
diversas acOes desse grupo de pesquisa e seus parceiros. Justifica-se pela
falta de um repositdrio adequado que atenda a necessidade da diversidade
de contribuintes, independentemente de sua ligagdo com uma instituicdo
de ensino.

A implementacdo do repositorio foi financiada pelo préprio grupo
e estiveram envolvidos dois gestores e um programador. Para a concepgéo
do repositorio utilizaram-se os elementos adaptados do modelo proposto
por Druziani, Kern e Catapan (2012, p. 8).

Definida a necessidade e a equipe envolvida do processo de
desenvolvimento do repositorio AtelierTCD, realizaram-se reunides para
estabelecer o planejamento do seu desenvolvimento, fase que Salve
(2010) chama de concepcao. Nessa fase, conforme o modelo conceitual,
analisaram-se 0s elementos do ambiente, estrutura necesséria e
mecanismos. Com essa analise definiu-se que a implementacdo do
repositorio seria realizada em trés etapas: infraestrutura bésica,
povoamento com os ODEA ja elaborados e agregacdo de elementos de
gestdo do conhecimento (sistemas de avaliagdo, comentérios e
recomendacao).

Na primeira etapa implementou-se a infraestrutura bésica para o
repositorio com os seguintes elementos:

e Infraestrutura tecnoldgica — local de hospedagem e
ferramentas utilizadas.
e Politicas do repositério — misséo, objetivos, publico-alvo.
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e Perfis de usuério — definidos com diferentes niveis de
permissdo por colecdo disponibilizada no repositério.

e Categorizacdo dos ODEA - comunidades e colecGes do
repositorio.

e Termo de distribuicdo — termo em que o autor cede 0s
direitos de distribuicdo para o repositorio.

e Licenca paraa utilizagdo do objeto — licenca do ODEA em
si. Essa licenca pode ou ndo permitir a modificacdo do
ODEA.

e Padrdo de metadados — definicdo dos metadados
utilizados. Optou-se por um padrdo, dentro do qual
selecionaram-se alguns metadados.

e Formulario de submissdo — de acordo com os metadados
utilizados, elaboraram-se os formulérios de submissao.

e Layout — adequando-se a identidade visual do nucleo de
pesquisa.

A segunda fase desse experimento, ou seja, 0 povoamento do
repositério, estd em andamento. Ela iniciou com a divulgacdo do
repositorio entre os participantes e uma campanha de incentivo para a sua
alimentacdo, de acordo com as diretrizes propostas por Druziani (2014,
p. 165):

A identificacdo de pessoas, grupos efou

instituicOes capazes de produzir, externalizar,

armazenar e compartilhar o conhecimento
como prética de sucesso.

e Aidentificacdo das capacidades especificas das
pessoas, dos grupos ou institui¢des de criar,
utilizar, compartilhar objetos de aprendizagem
em RWOA?,

e  Acriagdo de critérios ou procedimentos para a
coleta ou captura de material produzido, de
experimentacdes realizadas, de objetos de
aprendizagem produzidos pelos professores
e/ou colaboradores.

e A implementacdo de politicas de incentivo a

criacdo, publicagdo, adaptacdo e reutilizagdo e

24Repositorio Web de Objetos de Aprendizagem
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compartilhamento de contelido educativos e/ou
objetos de aprendizagem do repositério web.

A terceira etapa, agregacdo de elementos de gestdo do
conhecimento, esta prevista para atender a implementag&o dos elementos
de Gestdo do Conhecimento, e compreende trés médulos: sistema de
comentarios, sistema de recomendacao, sistema de avaliacdo. Essa etapa
visa potencializar o repositorio pela utilizacdo da Gestdo do
Conhecimento, seguindo as seguintes diretrizes propostas por Druziani
(2014, p.165),

e A utilizagdo de Tecnologias apropriadas em
efetivar a busca, a recuperacdo, O
armazenamento dos ativos de conhecimento
demandados do RWOA, ou decorrentes de
comentarios, classificaces, apreciagdes, e/ou
experimentacdes etc.

e O reconhecimento e a utilizagdo do RWOA
como espaco legitimo de GC e potencializagdo
de ativos de conhecimento pedagdgico.

4.1.4  Utilizacdo

Os ambientes virtuais de ensino-aprendizagem fornecem uma
variedade de ferramentas e recursos que facilitam a concretizacdo de
diferentes estratégias metodoldgicas de aprendizagem e avaliagdo. Os
registros dos processos e a medigdo qualitativa e quantitativa se
operacionalizam de uma forma facilitada, permanente e transparente,
tornando possivel produzir ao longo do tempo evidéncias da
aprendizagem, de forma estruturada, envolvendo e motivando os
participantes desse processo.

Para trabalhar com ODEA é necessario verificar se 0 Ambiente
Virtual de Ensino-Aprendizagem oferece suporte para esse tipo de
recurso educacional, ou seja, se aceita os padrfes de desenvolvimento de
ODEA SCORM ou IMS. Dessa forma, visando verificar a utilizacdo dos
padrdes de ODEA SCORM e IMS, avaliaram-se ambientes virtuais de
ensino-aprendizagem de codigo aberto e disponiveis para download,
através do portal Free & Open Source Software?> da UNESCO e do site

25 http://www.unesco-ci.org/cgi-bin/portals/foss/page.cgi?d=1
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da organizacdo Campus Source®.

O Portal Free & Open Source Software tem por objetivo fornecer
em um Unico ponto de acesso informagdes pertinentes para quem deseja
compreender 0 movimento de Software Livre. E 0 Campus Source é uma
organizacgdo que desenvolve pesquisas sobre ambientes computacionais
de cddigo aberto para instituicdes de ensino que foi criada por uma
iniciativa de professores de diversas areas, de universidades como Kdln,
Munster, Paderborn, Duisburg/Essen, Fern Universitat, entre outras. O
principal objetivo do Campus Source é estabelecer um processo
colaborativo para o desenvolvimento de tecnologias de softwares, para
apoiar a utilizacdo dos novos meios de comunicagdo na educacao. Nesse
sentido, visa a criacdo de um férum e do estabelecimento de bolsas para
a pesquisa e o desenvolvimento de software de cédigo aberto (Open
Source). No portal Campus Source foram encontrados 11 ambientes
virtuais de ensino-aprendizagem, que estdo relacionados no quadro 15.

Quadro 15— Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem do Campus Source

Nome: Disponivel em:

CommSy http://www.commsy.net/
EDU Workspace http://fews2.uni-dortmund.de/
ILIAS http://www.ilias.de
LON-CAPA http://www.lon-capa.org/
Metacoon® http://www.metacoon.de
Moodle http://moodle.org
openFuXML http://www.FuXML.org
OpenUSS & Freestyle Learning http://openuss.sourceforge.net
Stud.IP http://www.studip.de

Virtual University http://vu.fernuni-hagen.de
Uni Open Platform. An Open | http://www.campussource.de/org/
Source E-Learning Platform -

Fonte: Elaborado pela autora

No portal Free & Open Source Software, da UNESCO, realizou-
se uma busca utilizando os termos: Learning Management System (LMS)
e Virtual Learning Environment (VLE). Essa busca retornou 20
resultados LMS e dois VLE, sendo que os ambientes Moodle, OpenUSS
& Freestyle Learning, Metacoon®, Uni Open Platform também
constavam no portal do Campus Source. Assim, os ambientes virtuais de

%6 http://www.campussource.de/org/
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ensino-aprendizagem selecionados no portal da UNESCO podem ser
visualizados no quadro 16.

Quadro 16 — Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem do portal da UNESCO

Nome Disponivel em:

ATutor http://www.atutor.ca/

Bazaar thp://kIaaFu.pc.a_thabascau.ca/cqi-
bin/b7/main.pl?rid=1

Colloquia http://www.colloquia.net/

Cose http://www.staffs.ac.uk/COSE/

Dokeos http://www.dokeos.com

dotLRN http://dotlrn.org

Eledge Open Learning

Management System http://eledge.sourceforge.net/

http://sourceforge.net/projects/cce-

Interact ;

interact
LAMS http://www.lamsinternational.com./
LogiCampus http://logicampus.sourceforge.net/
MimerDesk Qitp://sourceforqe.net/pr0|ects/m|merde
OLAT http://www.olat.org/
Open elms http://www.openelms.org

Open Knowledge Initiative (OKI) | http://web.mit.edu/oki/
Open Learning Management
System (O-LMS)

http://www.psych.utah.edu/learn/olms

Open LMS http://openlms.sourceforge.net/
Sakai http://sakaiproject.org/
TinyLMS http://www.randelshofer.ch/tinylms/

Fonte: Elaborado pela autora

Visitaram-se 0s 29 sites dos ambientes virtuais de ensino-
aprendizagem e verificaram-se as seguintes informagdes disponiveis no
site: especificacdo sobre quem iniciou o desenvolvimento do ambiente, o
ano que o projeto foi iniciado, se traz informacdes sobre a utilizacdo do
padrdo SCORM e se traz informag6es sobre a utilizagéo do padréo IMS.
Pode-se ver os resultados na figura 14.

Figura 14 — Quantitativo dos AVEA que utilizam SCORM e/ou IMS


http://klaatu.pc.athabascau.ca/cgi-bin/b7/main.pl?rid=1
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http://sourceforge.net/projects/mimerdesk
http://sourceforge.net/projects/mimerdesk
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14% m IMS e SCORM
H S6 IMS

S6 SCORM

38% Sem informagdes

14% Fora do AR

Fonte: Elaborado pela autora

Dos 29 sites selecionados, quatro estavam indisponiveis, 11 ndo
continham as informagdes necessarias e 11 mencionam que utilizam
SCORM e IMS; apenas dois utilizam IMS e apenas quatro, SCORM. O
detalhamento, com nome e site de acesso desses AVEA, pode ser visto
no Apéndice 5.

415 Avaliacdo

A avaliacdo € a Ultima etapa do ciclo de vida de um ODEA. Nela
verifica-se se ha congruéncia entre os resultados esperados e os obtidos
em relacdo aos atributos conceituais, filoséficos e tecnoldgicos do ODEA
(RONCARELLI, 2012). Corroborando com essa afirmativa, Oliveira,
Nelson e Ishitani (2007) afirmam que a avaliagdo “consiste em verificar
se ele (o0 objeto) atende aos requisitos pedagdgicos, de usabilidade e de
navegabilidade”.

Mohan e Daniel (2006) consideram a avaliagdo uma fase critica
desse ciclo de vida, cujo objetivo é a producdo de objetos de
aprendizagem de alta qualidade, que atinjam os fins pedagogicos a que se
destinam. Segundo esses autores, na avaliagdo deve-se observar os
seguintes aspectos: concepcdo de conteldo (observando os principios
pedagogicos e tecnoldgicos), programacao, interface, apresentacdo e a
aprendizagem (processo e resultados).

Serna, Castro e Botero (2012) propGem que se devem avaliar as
seguintes caracteristicas: qualidade do contedo e reusabilidade;
potencial efetivo — realimentagdo e adaptacdo, motivacdo, alinhamento
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com o0s objetivos de aprendizagem, design de apresentacdo, usabilidade,
acessibilidade e cumprimento de normas.
Tavares, (2013, p.138) destaca

[...] todo processo devera, tamhém, ser registrado
nas LicOes Aprendidas, para que outro professor
que venha utilizar-se do Objeto (atual ou
versionado) possa subsidiar suas escolhas e buscar
um processo de ensino e aprendizagem efetivo, ou
seja, que obtenha a aprendizagem significativa.

Esta pesquisa utiliza como critérios de avaliacdo a taxonomia
Knowledge of Digital Objects Teaching-Learning (KDOLT) proposta por
Roncarelli (2012), integrada ao repositério de ODEA. A proposta sugere
gue cada objeto possa ser avaliado inimeras vezes por diferentes usuarios
e que os resultados da avaliagdo alimentem o sistema de recomendago.
O sistema de recomendacdo que compde este modelo é uma adaptacdo do
“Modelo de Busca Inteligente ¢ Recomendagdo de Objetos de
Aprendizagem em Repositorios Heterogéneos” proposto por Campos
(2013). Este modelo foi desenvolvido para indexar, classificar e recuperar
objetos de aprendizagem, utilizando ontologias de dominio para expandir
a cobertura da recuperacdo dos objetos, priorizando os resultados mais
relevantes de acordo com o perfil do usuario.

Na presente pesquisa propde-se, além do perfil do usuario, ja
previsto por Campos (2013), que sejam utilizados os resultados das
avaliagBes dos usudrios obtidos com a aplicacdo do KDOLT. Como o
ciclo de vida do ODEA ¢ iterativo, ao final de cada iteracdo, com as
indicacGes obtidas, pode-se melhorar os atributos do ODEA conforme as
recomendacbes da avaliacéo.
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5 GENESIS: CONSTRUINDO UM MODELO DE GESTAO DE
ODEA

Um modelo é uma representacdo conceitual esquematica de um
fendmeno. Ele tem como funcdo: organizar, estabelecer heuristicas,
predi¢des e mensurar um fendmeno (SANTAELLA, 2001). Além da
representacao esquematica conceitual, 0 modelo pode trazer agregada em
si uma teoria, constituindo-se em um modelo tedrico.

Segundo Bunge (2008, p.16)

“Um modelo tedrico ¢ um sistema hipotético-
dedutivo que concerne a um objeto-modelo, que é,
por sua vez, uma representacdo conceitual
esquematica de uma coisa ou situacdo real ou
suposta como tal”.

Ao agregar-se uma moldura teérica a representacdo conceitual
esquematica do fendmeno representado (objeto-modelo), este herda as
leis e peculiaridades da teoria. Este modelo denominado Génesis herda as
caracteristicas e atributos do ciclo de vida do ODEA e dos elementos de
criacdo e Gestdo do Conhecimento. Ele foi estabelecido com o resultado
da analise de modelos de ciclo de vida e de elaboracdo de objeto de
aprendizagem ja existentes, bem como anélise de repositorios e de
AVEA. Ao mesmo tempo agregaram-se percepc¢des das Experimentacoes
1- Linux Educacional e 2- Repositdrio Ateliertcd na interlocucdo com os
postulados tedricos e modelos de outras pesquisas elaboradas nos projetos
de AtelierTCD integrados aos grupos do CNPq - PCEADIS e IATE.

Desenvolveu-se a tessitura do modelo a partir da identificacdo das
condicdes e dos processos que compdem o ciclo de vida do ODEA e que
sdo importantes do ponto de vista da gestdo. Como mostra a figura 15.
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Génesis: fluxograma de gestao de ODEA
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Essa tessitura se estende do planejamento a avaliagdo e é
recorrente. O planejamento se inicia com a elaboragdo do briefing, em
que sdo identificados objetivos, demandas, contexto do ODEA,
condicdes, produtos a serem desenvolvido. Esta € uma etapa que perpassa
todos os quadrantes de criagdo do conhecimento, a qual a organizacdo que
desenvolve ODEA precisa compreender a respeito das necessidades do
solicitante, seja ele um gestor, um cliente, um professor. Em
contrapartida, a organizacao que solicita 0 ODEA precisa compreender o
gue sera entregue, diante dos critérios estabelecidos. Esta etapa é crucial
e a socializacdo de conhecimento e de didlogos entre os gestores € intensa.
E uma fase complexa, que envolve agbes de contextualizac@es,
interacdes, retroacdes e compartilhamento de interesses e de saberes. A
documentacéo desta fase é primordial para o sucesso do empreendimento.

Definidos os propdsitos a que o objeto deve atender, pode-se
definir a equipe multiprofissional ou multidisciplinar, suas competéncias
e condicOes de ordem tecnoldgicas.

A identificacdo das acdes para se atingir o resultado esperado,
conforme o briefing, os cronogramas de desenvolvimento e entrega
compreendem uma fase intensiva de compartilhamento de informacdes,
de experiéncias, de competéncias e limitagdes da equipe multidisciplinar.
Nesta fase de planejamento se faz necessario observar os principios e 0s
critérios congruentes com a demanda para se elaborar o projeto grafico, o
projeto pedagdgico, os templates que orientam as fases do
desenvolvimento.

Com as configuragdes do briefing definidas, pode-se planejar o
desenvolvimento da microunidade de ensino, ou seja o conteldo, o
conceito que rege 0 ODEA. Esta fase inclui: definicdo dos objetivos, de
conceitos, de referéncias, de quais profissionais sdo necessarios para o
desenvolvimento. E uma fase de interacdo bem estreita entre 0s membros
da equipe multidisciplinar. O designer instrucional e demais membros da
equipe, compartilhadamente, analisam o processo até que o plano esteja
adequado, segundo o0s critérios estabelecidos. O plano de
desenvolvimento passa entdo pela correcdo de ortografia e normas e é
encaminhado para o validador. O validador é um profissional, especialista
na area que valida juntamente com o solicitante do ODEA, verificando se
0 plano de desenvolvimento esta de acordo com o esperado. Caso sejam
necessarios ajustes, o plano retorna ao processo de elaboracdo e
compartilhamento.

Apos essa fase de validacéo, elabora-se o storyboard do ODEA,
tendo como norteador o Plano de Conteudo. Essa tarefa cabe ao
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especialista do conteldo, que indica imagens, videos e demais midias
existentes a serem inseridas no ODEA e as que necessitam ser
desenvolvidas, dependendo da natureza deste, pois um ODEA pode variar
muito entre uma apresentacao simples a uma simulacdo complexa. Apds
0 storyboard estar graficamente e pedagogicamente de acordo com 0s
critérios estabelecidos, ele passa pela revisdo de ortografia e normas e é
encaminhado para um especialista, o validador, que verifica se esta de
acordo com o esperado.

Na fase de desenvolvimento, implementa-se o storyboard nas
ferramentas definidas no briefing. As pessoas envolvidas nessa fase
dependem da natureza do ODEA (imagem, video, simulacdo, ODEA
multimidia). Ap6s a implementacdo, 0 ODEA passa hovamente por
revisdo e avaliacdo. Na avaliacdo, a equipe multidisciplinar aplica um
checklist com todos os critérios estabelecidos no briefing e planejamento
da elaboracgdo. A avaliacdo interna tem o efeito de uma retroacdo ou de
uma auto-organizagdo, baseia-se em autoconhecimento do sistema. Nessa
fase é primordial a socializagdo do processo entre os propositores do
ODEA e a equipe multidisciplinar. A complexidade da elaboragdo de um
sistema (ODEA) que dé visibilidade a um conceito e ainda promova a sua
aprendizagem, ou 0 seu autoconhecimento, é um aposta tedrico-pratica
gue requer a interoperabilidade entre diversos sistemas.

Para Morin (2000), a complexidade esta na triade recursiva que se
estabelece entre trés dimensdes conceituais: a informagéo, a cibernética e
a teoria dos sistemas. A Triade Recursiva da Complexidade anuncia o
conceito, produz e é produto da interconexao entres as trés dimensdes que
operam em diferentes processos, que parecem contraditérios, mas sdo de
fato auto-organizacionais. A complexidade opera em processos
contraditérios e a0 mesmo tempo convergentes, como os de interacao,
determinacdes, incertezas e retroacbes. Observam-se 0s atributos desse
processo na implementacdo do ODEA enquanto se consideram as
contingéncias contextuais, as determinacdes advindas das normas e
padrBes necessarios, e as incertezas e acasos que se fazem observaveis
quando se instala um processo de efetiva interacéo e retroacao.

Na fase da avaliagdo interna, 0s principios e processos téorico-
praticos definidos no planejamento precisam ser percebidos e apreciados.
Somente apds a avaliacdo o ODEA ¢é inserido no repositdrio, juntamente
com seus metadados e a licenga do objeto. Ao cadastrar o ODEA, o
catalogador precisa aceitar o termo de distribuicdo do repositorio.

Para utilizar o ODEA, os professores e/ou usuarios buscam,
selecionam e disponibilizam os ODEA para os estudantes em um AVEA.
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O modelo Génesis prevé um sistema de integracdo como o AVEA, no
qual o professor faz o acompanhamento da aprendizagem dos estudantes
e avalia o objeto, descrevendo o contexto em que foi utilizado, inserindo
0S seus comentarios e sugestoes, explicitando o conhecimento adquirido
por meio das suas observacdes da experiéncia pratica de utilizacao.

Esse procedimento pedagdgico alimenta o sistema de
autorregulacao (ALICE), que é integrado ao processo de gestdo em que a
comunidade de usuarios e desenvolvedores devolvem um elenco de
recomendacdes.

O modelo Génesis estd em continua interacdo e retroacéo, pois nele
se observam 0s processos intensivos e complexos de conhecimento ao
longo do ciclo de vida de seu desenvolvimento organizados em uma
matriz problematizadora. Ver quadro 17.



Quadro 17 — Matriz problematizadora — GC X Complexidade
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Incertezas
/acaso
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Conheci
mento

Socializa
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ar e criar
conhecime
nto tacito
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experiéncia
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Externali
zacdo
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conhecime
nto tacito
através do
dilogo e da
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Combina
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Sistematiza
re aplicar o
conhecime
nto
explicitoea
informacéo

Internaliz
acdo
Aprender e
adquirir
conhecime
nto tacito
novo na
pratica

Fonte: Elaborado pela autora
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A matriz problematizadora d& melhor visibilidade ao quadro
tedrico-pratico do modelo expresso em suas categorias conceituais e
observaveis que vém sendo construidas ao longo da organizagdo do
modelo.

O modelo Génesis é um Sistema de Gestdo de ODEA que se
constitui sob um marco teérico e um elenco de praticas que se apresentam
integradas em uma infraestrutura tecnolégica composta por: Sistema de
Gestdo de Projetos (SGP), Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem
(AVEA) e Repositério. A interoperabilidades entre os trés sistemas se
estabelece pelo médulo ALICE que recebe e distribui as informacdes e
recomendac@es advindas dos AVEA e do Repositério. Ver figura 16.

Figura 16 — Génesis — Gestdo de ODEA

jo » Génesis ,
PQ.‘\QS 6@0

Fonte: Elaborada pela autora

O Sistema de Gestdo de Projetos (SGP) auxilia no controle de
informacfes, tais como planejamento, atividades da equipe
multidisciplinar, cronogramas, troca de arquivos. O SGP est4 integrado
com o repositdrio pelo sistema de busca e recomendacdo ALICE. A
integracdo pelo ALICE permite a equipe buscar e recuperar ODEA
existentes para a elaboracéo de novos.

Entre os diversos sistemas de Gestdo de projeto, o Redmine?” tem
sido utilizado pelos Grupos CNPg PCEADIS e IATE como ferramenta de
gestdo de projetos no contexto de elaboragdo de ODEA. Para agregar as

27 www.redmine.org
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funcionalidades necessarias, instalaram-se no Redmine os plug-ins
checklists que permitem a criacdo de checklist nas tarefas e DMSF que €
um sistema de diretérios com controle de versionamento de arquivos.

No contexto de Gestdo de ODEA, 0 AVEA ¢ o sistema de interacdo
entre 0 objeto, 0 estudante, e também o professor e/ou 0 mediador. Para a
efetividade do processo, 0 AVEA escolhido necessita comtemplar alguns
requisitos, especialmente a utilizacdo de padrfes de interoperabilidade
SCORM e/ou IMS e possibilitar a customizacao para realizar a integracao
com a ALICE. Para escolher o AVEA adequado ao modelo de gestéo,
recomenda-se utilizar como ferramenta o EaDList de Roncarelli (2007).
O EaDList contém uma série de critérios e indicadores sustentados pelos
postulados de Pedagogia, Tecnologia e Ergonomia, que garante uma
congruéncia de carater pedagdgico e tecnologico do ambiente (Anexo 1).
A pesquisa realizada por Roncarelli (2007) demonstra que um AVEA
customizado na base do sistema Moodle?® atende aos critérios do
EaDList; por isso, foi recomendado e utilizado pela UFSC, pela maioria
das instituicBes publicas e pelos grupos do CNPq PCEADIS e IATE. As
experimentacdes desses dois grupos subsidiam esta pesquisa.

Repositdrio é o sistema de armazenamento e disponibilizacdo de
ODEA. Para o modelo Génesis, proposto sob os postulados da
complexidade e da Gestdo do Conhecimento, recomenda-se que o
repositorio seja elaborado de acordo com o modelo adaptado de Druziani,
Kern e Catapan (2012) e com as diretrizes propostas por Druziani (2014).

Figura 17 — Modelo de inovagdo tecnoldgica para repositorios web baseado na
Gestao do Conhecimento

28 ywwww.moodle.org
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Fonte: Druziani (2014, p.162)

Em Druziani (2014) o modelo de geracdo de ativos de conhecimento
propde a criacdo, compartilhamento e a aplicacdo do conhecimento gerado
na interagdo entre 0 ODEA, o estudante e o professor. Propde uma ampliagéo
da funcéo do repositdrio incluindo a necessidade de registro e socializagéo de
limites e avangos no uso do ODEA, como um sistema de feedback. No
modelo Génesis, o repositorio estd integrado ao ALICE, que promove a
interoperabilidade entre SGP e 0 AVEA.

O DSpace,? por ser um software livre desenvolvido para possibilitar
a criacdo de repositorios de contetdo, de qualquer tipo de objeto digital, é a
ferramenta utilizada pelos Grupos CNPq PCEADIS e IATE para a concepgao
e implementacdo de repositorios e faz parte das experimentagdes desta
pesquisa.

O Sistema de Busca e Recomendacdo de ODEA — ALICE, adaptado
de Campos (2013) — para este estudo — é um sistema multiagente,® que tem
por objetivo indexar, classificar e recuperar ODEA em vérios repositdrios ao
mesmo tempo. Utiliza ontologias para expandir automaticamente o nimero
de termos utilizados na busca. Apresenta os resultados da busca priorizando
0s mais relevantes de acordo com o perfil do usuario e com uma ontologia

29 www.dspace.org

% Da inteligéncia artificial, um sistema multiagente é um sistema
composto por Vvarios agentes que interagem para realizar alguma acéo
computacional. Um agente é um sistema computacional capaz de agir de forma
autdbnoma em um ambiente para atingir algum objetivo (WOOLDRIDGE, 2002).
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pré-definida. Para o modelo Génesis, integrou-se ao sistema ALICE uma
taxonomia para realizar as avaliaces e recomendagfes de ODEA. O KDOLT
(Anexo 2) é um sistema de avaliacdo de ODEA on-line, elaborado em forma
de uma taxonomia, contemplando a intersec¢do entre postulados da
Tecnologia, Pedagogia e Filosofia (RONCARELLI, 2012). Os resultados das
avaliacdes do KDOLT sdo incorporados no sistema ALICE, que opera a
integracdo entre os demais sistemas. A figura 18 mostra a arquitetura
integradora do Sistema Multiagente ALICE aos demais sistemas.

Figura 18 — Sistema Multiagente ALICE
[ Usuarios

Ontologia de Dominio

onsulta:

Sistema weh de busca
consulta

O

Busgador Perfil
Base de Perfis

O
e
O

KDOLT

Mapeamento de metadados
ann

Indexador 1 Indexador 2 Indexatior n

OAI-PMH LDAP Ad-hoc XML
Repositério (OBAA) Repositorio (LOM) Repositério (Dublin Core)

Fonte: Adaptada de Campos (2013)

De qualquer um dos sistemas integrados — SGP, AVEA ou
repositorio — o usuario pode fazer a busca. O agente buscador recebe os
termos, solicita ao agente perfil as informagdes do perfil desse usuario,
amplia os termos da busca e solicita aos agentes indexadores os ODEA
com os termos especificados. Os agentes indexadores retornam os
resultados ao buscador, que os ordena de acordo com as informagdes do
perfil usuario e com o resultado das avaliagdes para cada objeto
recomendados pelo KDOLT. No modelo Génesis, 0 KDOLT precisa
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oferecer um indicador numérico ao ALICE, que classifica a
recomendacdo do ODEA.

Em sintese, para implementar o modelo Génesis — Gestdo de
ODEA, recomenda-se uma infraestrutura tecnoldgica que dé suporte aos
diversos sistemas, uma equipe multidisciplinar e o0s seguintes
procedimentos descritos no quadro 18:



Quadro 18 — Condigdes basicas

ara a implementagdo do Génesis
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multidisciplinar

Sistema Passos Procedimentos | Especialistas Obs.
AVEA EaDList Selecdo de uma | Gestor e DI Quando
plataforma for o
€aso.
Servidor e | Definir espago | Gestor e
dominio e requisitos | programador
para a
hospedagem
Instalar Instalar e | Programador
AVEA configurar o
AVEA
Papéis e | Definir papéise | Gestor e
permissdes permissdes de | programador,
usuarios equipe
multidisciplinar
Layout Customizar a | Programador e
interface de | DG
acordo com a
identidade
visual da
organizagao
Sistema Integrar AVEA | Programador Quando
académico com o Sistema for o
Académico caso.
ALICE Integrar AVEA | Programador
com ALICE
SGP Selecionar um | Requisitos: Gestor e
sistema de | controle de | programador
gestdo de | atividades,
projetos cronogramas e
troca de
arquivos com
versionamento
Servidor e | Definir espago | Gestor e
dominio e requisitos | programador
para a
hospedagem
Papéis e | Definir papéis e | Gestor e
permissdes permissdes de | programador,
usuarios equipe




136

interface de
acordo com a

Layout Customizar a | Programador e
interface de | DG
acordo com a
identidade
visual da
organizagao
Integrar  SGP | Programador
com ALICE
Repositorio | Selecionar Selecionar um | Gestor e
repositorio software de programador
implementagdo
de repositorio
que possa ser
customizado
para atender as
diretrizes de
Druziani
(2014)

Servidor e | Definir espago | Gestor e
dominio e requisitos | programador
para a
hospedagem
Instalar Instalar e | Programador

Repositdrio configurar o
Repositorio
Papéis e | Definir papéis e | Gestor e
permissdes permissdes de | programador,
Usuarios equipe
multidisciplinar
Layout Customizar a | Programador e

DG

identidade
visual da
organizagao
Propdsitos e Definir Gestor
politicas propésitos e
politicas
Classificacdo | Definir e Gestor e
e implementara | programador

categorizagédo
dos ODEA

classificagdo e
categorizagdo
dos ODEA
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Padréo de Definir e | Gestor e
metadados implementar programador
padréo de

metadados
Licenciamento | Definir e | Gestor e
de ODEA implementar programador
sistema de
licenciamento
do ODEA
Cessdo de Elaborar 0 | Gestor
direitos ao termo de cessédo
repositorio de direitos de
distribuicdo do
ODEA ao
repositorio
Integracéo Programador
com KDOLT
Integracéo Integrar  com | Programador
com ALICE ALICE
Integracdo Programador
com sistema
de
comentarios

Fonte: Elaborado pela autora
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

As implicagdes das Tecnologias de Comunicagdo Digital
transformaram o modo do ser, do saber, do aprender e do
ensinar. Os processos educacionais precisam incorporar
essas transformagdes, de modo potencial e efetivo,
organizando-se em outras medidas de tempo e de espago.
(CATAPAN, 2001).

O espaco educacional sofreu uma transformacdo inédita com a
inclusdo das Tecnologias de Comunicacdo Digital. As implicaces
envolvem outras medidas de tempo, de espaco e de modos de mediacdo
pedagdgica. A possibilidade de disponibilizacdo de contetdos e mediagdo
pedagdgica no modo digital rompe com a modalidade convencional da
organizacdo de ensino e com a producdo de conhecimentos. As narrativas
tomam outro sentido quando disponibilizadas em um ambiente web.
Todas as formas de linguagem convergem para um s6 écran, textos,
audios, imagens, cores, potencialmente hipertextualizados. As
elaboracGes dos espacos digitais para 0s processos educativos requerem
tempo e recursos em diferentes escalas de acordo com a sua
complexidade.

Esse desafio ndo foi ainda absorvido suficientemente pelos setores
educacionais. Esta pesquisa toma como objeto de estudo um dos recursos
educacionais que pode atualizar os processos educativos, potencializando
tempo espaco e condigdes tecnoldgicas em favor de uma aprendizagem
atualizada e transformada em geradora de ativos de conhecimento. O
movimento hipertextual amplia as narrativas e coloca no horizonte uma
mudanca de paradigma, seja de modo geral na discussdo sobre recursos
educacionais abertos, seja em estudos de dispositivos pedagdgicos de
modo singular, como Objetos Digitais de Ensino-Aprendizagem.

Tomando-se a TCD como mediadora do processo de ensino-
aprendizagem, alteram-se significativamente os modelos didaticos. A
elaboracdo de um material didatico digital requer um esfor¢o
significativo, mas que pode ser diluido a partir do momento que esse
material toma uma natureza auto-organizavel, reutilizavel,
contextualizavel. E nesse sentido que emerge o modelo Génesis — Gesto
de ODEA.

Um ODEA ¢é uma microunidade de ensino, desenvolvida com
uma intencionalidade de aprendizagem. Trabalhar com esse conceito
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envolve os principios da complexidade, como agdes, interacdes e
retroacdes que dependem do seu contexto, com determinagdes e
incertezas. Um campo fértil para a criagdo de ativos de conhecimento, no
entanto, requer um processo de gestdo e uma determinada infraestrutura
que dé a sustentacao necessaria para potencializa-la.

O modelo de gestdo de ODEA herda toda a complexidade dessa
estrutura, desde a forma de como se estabelecem as relagdes entre as
pessoas mediadas pela tecnologia de comunicacdo digital (interacdo,
retroagdo, interoperabilidade) até os modos de como se organizam
diferentes dimensdes dessa gestdo: planejamento, desenvolvimento,
armazenamento, disponibilidade, utiliza¢do, avalia¢éo e reutilizag&o.

As pesquisas revisadas neste estudo consideram os elementos do
ciclo de vida do ODEA de forma segmentada, desperdicando
oportunidades de colaboracéo entre os atores envolvidos no processo e
deixando de registrar a expertise da equipe, limitando a autoaprendizagem
da prépria organizacédo que trabalha com esse conceito.

Esta pesquisa, de carater teérico-pratico e procedimentos
exploratério e descritivo, estd fundamentada em revisdes sistematicas e
espelhadas em experimentacdes. A partir de uma revisdo sistematica se
estabeleceu um ciclo de vida para 0 ODEA. Analisou-se cada etapa do
ciclo de vida com o cruzamento dos postulados teéricos eleitos e
categorizados, espelhando-se em experimentacBes dos grupos de
pesquisa CNPq PCEADIS e IATE. As principais etapas do ciclo de vida
do ODEA estudadas foram: planejamento, desenvolvimento,
armazenamento e disponibilizagdo, utilizacéo, avaliacdo e reutilizacdo.
Para cada etapa, fez-se uma analise das praticas divulgadas na literatura,
confrontadas com as experimentagdes, e organizadas em um modelo a
partir de sistemas desenvolvidos em pesquisas anteriores deste grupo,
estabelecendo-se um sistema de interoperabilidades entre eles. Os
atributos desse modelo estdo ancorados na abordagem da complexidade,
nas praticas de gestdo do conhecimento e relinem diretrizes, padrdes e
recomendacdes de outros estudos, atualizando-os em um (nico sistema
interoperavel passivel de ser desenvolvido e disponibilizado desde que se
Ihe garanta uma infraestrutura tecnoldgica suficiente. Além de
desenvolver um modelo, oferece também um infografico que sugere os
passos essenciais para 0 processo de gestdo.

Esta pesquisa objetivou desenvolver um sistema de gestdo para
ODEA, observando a abordagem teérica da complexidade e os processos
da Gestdo do Conhecimento. O propdsito é oferecer aos gestores
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educacionais um modelo de gestdo que pode ser customizado segundo o
seu contexto e condi¢des. O modelo Génesis inclui quatro sistemas e um
maédulo mediador que garante a interoperabilidade entre eles, e segue um
elenco de diretrizes para estabelecer uma infraestrutura adequada para
planejar, elaborar, armazenar, utilizar e avaliar ODEAs. Nesse sistema 0s
processos educativos, além de garantirem uma aprendizagem
significativa, podem geram e tornam explicitos ativos de conhecimento
pedagdgicos enriquecendo a memodria institucional.

O Génesis inicia com o projeto Complexmedia em 2011, alimenta-
se ao longo de sua tessitura em outros projetos de pesquisa do grupo
PCEADIS e IATE e resulta em um modelo de gestdo que integra um sistema
de gestdo de projeto (SGP), um Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem
(AVEA), um sistema de avaliagdo (KDOLT), um repositério, mediados por
um médulo denominado ALICE que promove a interoperabilidade entre eles.

A concepgdo desse modelo ndo contempla todo o processo, mas
indica passos para novas pesquisas e desenvolvimentos como:

o validacdo do modelo Génesis;

e estudo especifico sobre o Design Instrucional de ODEA e sua
implicacdo na gestéo;

e acompanhamento e analise do modo como estdo sendo utilizados
0s ODEA disponiveis;

e organizacdo de manuais praticos para uso de repositorios e

ODEA.

Nem sempre a realizacdo de uma pesquisa potencializa pesquisas
anteriores tanto como esta. 1sso se deve ao fato de esta pesquisa estar
ancorada em um grupo de pesquisadores integrados e compromissados
em compartilhar para potencializar seus achados e oferecer respostas
continuas aos enderecados. Por isso merece, nesta finalizagcdo, um
agradecimento especial a todos e a cada um dos componentes do Nucleo
de Pesquisa Ateliertcd, integrantes dos grupos PCEADIS e
IATE/CNPq.
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APENDICE 1 — Protocolo de Busca Ciclo de Vida de OA

Protocolo da busca Justificativa/relevancia
sistematica (por qué)

1. Tematica da revisao: Ciclo
de Vida do Objeto de
Aprendizagem

2. Objetivo principal:
Estabelecer as etapas do ciclo
de vida de um objeto de
aprendizagem.

3. Objetivos secundarios ou
perguntas da revisdo:
-Mapear as publicagdes
cientificas da temética de
revisao;

-ldentificar os principais
autores sobre a tematica;

- Identificar os principais
periodicos de divulgagdo do
tema;

-Analisar o indice de citacdes
dentro de uma colecdo.

4. Palavra(s)-chave: "learning
object"” ; "life cycle".

5. Principal(is) fonte(s) de

dados: EBESCO, IEEExplore.,

Scopus e Scielo

Justifica-se pela
necessidade de definir um
modelo de ciclo de vida
gue abranja todas as
etapas em que 0 objeto de
aprendizagem passa. Para
conduzir a elaboragéo do
protocolo de gestéo.

Idem anterior.

Identificar os autores
principais da comunidade
que se forma no entorno
dessa tematica e seus
principais veiculos de
divulgacdo,como também
a relevancia de sua obra.

EBSCO repositorio que
oferece mais de 375
bases de dados de texto
completo e pesquisa
secundaria e mais de
550.000 e-books além
de Servigos de
gerenciamento de
assinatura de 360 mil
periddicos eletrbnicos,
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pacotes de e-revistas e
periddicos impressos.

IEEExplore é uma base
gue agrega journals e
magazines da area de
engenharia,  contendo
um ndmero significativo
de publicagBes na area
de objetos de
aprendizagem.

Scopus repositorio que
indexa  resumos e
citacbes de literatura
cientifica — revistas
cientificas, livros e anais
de congressos. Oferece
uma visdo abrangente da
producéo de pesquisa do
mundo nas areas de
ciéncia, tecnologia,
medicina ciéncias
sociais e artes e
humanidades. Contém
um nuamero significativo
de publicacBes na area
de objetos de
aprendizagem.

Scielo — Repositério
SciELO (Scientific
Electronic Library
Online) de periodicos
cientificos on-line.
Especialmente

desenvolvido para
responder as
necessidades da
comunicagdo cientifica
nos paises em
desenvolvimento e



6. Estratégias de buscas
6.1 Campos de busca:

O campos de busca utilizados
foram o titulo do artigo

abstract e palavras-chave.

6.2 Filtros de refinamento:
nao foram utilizados

159

particularmente na
América Latina e Caribe

A busca utilizando o
conteddo do abstract,
palavras-chave, titulo &
representativa o suficiente
para atender a pesquisa; Se
0s principais termos ndo
estiverem nesses campos,
provavelmente o artigo ndo
serve.

Insira aqui algumas observac6es guanto aos resultados

das buscas prévias (p.ex.: quantidade muito grande de
artigos, resultados “anormais”, etc.)

Na Scopus Foram encontrados nove artigos, sendo que
na leitura dos resumos trés destes foram retirados da
amostra, pois estavam fora de contexto.

Na IEEEXplore foram encontrados cinco artigos, sendo
que destes quatro ja estavam indexados na Scopus.
Foram selecionados para leitura sete artigos identificados
na base. Na leitura desses artigos, constatou-se que trés
deles ndo apresentavam o ciclo de vida do objeto, apenas
mencionavam a sua necessidade.

Foram incluidos na amostra dois artigos, dada a sua
relevancia e pertinéncia ao assunto.
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APENDICE 2 — Modelo de Briefing

Planejamento

FILOSOFIA DA INSTITUIGAO

(Breve descricdo sobre a instituicao)

SITUACAO ATUAL E OBJETIVO A SER ALCANCADO COM O
PROJETO

(Necessidades e expectativas da instituicdo em relacéo ao projeto)

PUBLICO-ALVO

(A quem se destina o material didatico elaborado? Qual o perfil do
estudante?)

IDENTIDADE VISUAL DA INSTITUIGAO E/OU DO PROJETO
GRAFICO DO(S) CURSO(S)

e Alnstituicdo possui um Manual de identidade Visual ou algum
material de divulgacdo anterior cuja identidade visual deva ser seguida?

e  Que conceitos a Instituicdo deseja transmitir com a Identidade Visual
do(s) curso(s)?

e Ha preferéncia por alguma cor especifica? Ha restricdo no uso de
alguma cor ou tipografia (letra)?

e Quais logotipos deverdo constar no material? (Instituicdo,
Departamento, Centro, Mantenedor)?

RECONHECER O PROJETO DO CURSO E A ORGANIZACAO
CURRICULAR

(Curso(s), Disciplinas e Carga Horaria).

e Qual é a teoria educacional utilizada pela instituicdo?
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e Qual a modalidade do curso? (presencial, semipresencial, a distancia)

e Qual o modelo didatico da oferta do curso (livro impresso, livro digital,
aula no ambiente virtual...)

e Existe alguma preferéncia pela linguagem utilizada nos contetidos?

e Quais os recursos de linguagem que devem ser utilizados no contetdo?
(icones, personagens, animac0es, figuras...)

AMBIENTE VIRTUAL
1. Qual o tipo de licenca de distribuicdo dos materiais?

2. Qual o padréo de distribuicdo e interoperbilidade a ser utilizado?
(SCORM, IMS, nenhum)

3. Qual o padrdo de metadados serd utilizado? (LOM, Dublin Core,
OBAA, outro)

4. Qual o ambiente virtual serd utilizado?

5. Seré& disponibilizado em algum repositério? Qual?

DOCUMENTOS NECESSARIOS
1. ldentidade Visual da Instituicdo
e Manual ou guia de utilizacdo da marca
e Arquivos da marca em formato vetorial (“.ai”, “.cdr”)

2. Projeto Politico-pedagdgico do(s) Curso(s)
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APENDICE 3 — Protocolo de Analise das Fases de Elaboragio de ODEA

Protocolo da busca sistematica Justificativa/relevancia
(por qué)

1. Tematica da revisdo: Modelo de
Elaboracéo de Objeto de Aprendizagem

2. Objetivo principal: estabelecer um passo
a passo para a elaboracdo de objetos de
aprendizagem

3. Objetivos secundarios ou perguntas da
revisao:

-Mapear as publicacdes cientificas da
tematica de revisao;

-ldentificar os principais autores sobre a
tematica;

- Identificar os principais periddicos de
divulgacédo do tema;

-Analisar o indice de citacGes dentro de uma
colecéo.

4. Palavra(s)-chave: (methodology, model,
development, "learning object™)

5. Principal(is) fonte(s) de dados: Scopus

Justifica-se pela
necessidade de elencar as
fases do processo de
elaboracdo de objetos de
aprendizagem para compor
0 protocolo de gestao.

ldem anterior.

Identificar 0s  autores
principais da comunidade
que se forma no entorno
dessa temética e seus
principais  veiculos de
divulgacdo, como também
a relevancia de sua obra.

Scopus repositorio que

indexa resumos e
citagbes de literatura
cientifica — revistas

cientificas, livros e anais
de congressos. Oferece
uma visao abrangente da
producéo de pesquisa do
mundo nas é&reas de

ciéncia, tecnologia,
medicina ciéncias
sociais e artes e

humanidades. Contém
um ndmero significativo
de publicagbes na area



6. Estratégias de buscas
6.1 Campos de busca:

Pesquisa na Scopus somente artigos

em portugués, inglés e espanhol. Apenas em

journals e conference papers
(TITLE-ABS-KEY (methodology

AND development AND "learning object™)

OR

TITLE-ABS-KEY (model

development AND "learning object™))

6.2 Filtros de refinamento:
Apenas publicados em
conferences até 2013

journals

Em inglés, portugués e espanhol

AND

ou
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de objetos de
aprendizagem. Indexa
Elsevier, Springer,

wiley, IEEE e outros.

Acreditamos
busca utilizando 0
conteddo do abstract,
palavras-chave, titulo seja
representativa o suficiente
para atender a pesquisa. Se
0S principais termos nao
estiverem nesses campos
provavelmente o artigo ndo
serve.

O wuso de filtros é
necessario para diminuir a
granularidade da pesquisa
e chegar a resultados mais
precisos. Como redes é um
termo muito comum nessa
base, muito dos resultados
iniciais se referiam a outros
estudos sem  qualquer
relacdo com a pesquisa.

que uma

Insira aqui algumas observac@es guanto aos resultados das buscas

prévias (p.ex.: quantidade muito grande de artigos, resultados

“anormais”, etc.).
321 resultados

Apds analise do titulo e do resumo foram selecionados seis artigos
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APENDICE 4 — Briefing Linux Educacional
Planejamento

FILOSOFIA DA INSTITUICAO
(Breve descricdo sobre a instituicao)

O Aluno Integrado é parte do Programa Nacional de Formacéo
Continuada em Tecnologia Educacional (Proinfo Integrado), criado pela
Portaria n° 522/MEC, de 9 de abril de 1997, com o nome de Programa
Nacional de Informética na Educacdo (Prolnfo). Em 2007, por meio do
Decreto n° 6.300, passou a ser denominado Programa Nacional de Tecnologia
Educacional.

SITUACAO ATUAL E OBJETIVO A SER ALCANCADO COM O
PROJETO

(Necessidades e expectativas da instituicdo em relagéo ao projeto)

Em 2009 foi ofertado como projeto piloto o curso Aluno Integrado:
Qualificacdo em Tecnologia Digital tem como tema central a educacéo e
tecnologia para um mundo melhor, buscando explorar diferentes perspectivas
dentro desse tema em todas as etapas da educacdo bésica. Ao final da oferta
foi realizado um diagnostico onde se identificou a necessidade da criagdo de
um modulo basico, com atividades praticas, ambientando o estudante ao uso
do computador e capacitando-o a utilizar aplicativos, tais como, navegador
web, editor de texto, planilha eletrdnica, antivirus, compactadores, entre
outros. O sistema operacional disponibilizado para as escolas € o Linux
Educacional, que é uma distribuicdo com customizacdes especifica para o
publico atendido (professores e estudantes). O mddulo devera conter o
conteldo basico do assunto, apresentado com textos, videos, sugestdo de
hiperlinks, atividades praticas.

PUBLICO-ALVO

(A quem se destina o material didatico elaborado? Qual o perfil do
estudante?)

Estudantes do ensino bésico e médio, a partir dos 13 anos.

IDENTIDADE VISUAL DA INSTITUICAO E/OU DO PROJETO
GRAFICO DO(S) CURSO(S)
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e  Alnstituicdo possui um Manual de identidade Visual ou algum
material de divulgacéo anterior cuja identidade visual deva ser seguida?

R: N&do, o modulo devera ser desenvolvido de forma
independente. Apenas observar a utilizacdo da logo do Ministério da
Educacéo.

e  Que conceitos a Instituicdo deseja transmitir com a Identidade Visual
do(s) curso(s)?

R: De acolhimento, mostrar que é facil usar o computador e que
ele pode abrir portas.

e Ha preferéncia por alguma cor especifica? Ha restricdo no uso de
alguma cor ou tipografia (letra)?

R: Néo.

e Quais logotipos deverdo constar no material? (Instituigéo,
Departamento, Centro, Mantenedor)?

R: Podem ser utilizados os logotipos do Ministério da Educacéo
e dos parceiros que estdo desenvolvendo o médulo, UFSC, IATE e LED.

RECONHECER O PROJETO DO CURSO E A ORGANIZAGCAO
CURRICULAR

(Curso(s), Disciplinas e Carga Horaria).
e Qual é ateoria educacional utilizada pela institui¢do?

R: Ndo ha uma definicdo institucional, para este curso serd
utilizada a teoria construtivista.

e Qual a modalidade do curso? (presencial, semipresencial, a distancia)
R: A distdncia, com um encontro presencial.

e Qual o modelo didatico da oferta do curso (livro impresso, livro digital,
aula no ambiente virtual...)

R: No ambiente virtual.
e Existe alguma preferéncia pela linguagem utilizada nos contetidos?

R: Dialdgica.
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e Quais os recursos de linguagem que devem ser utilizados no contetido?
(icones, personagens, animagoes, figuras...)

R: Icones, videos, figuras...

AMBIENTE VIRTUAL
e Qual o tipo de licenca de distribuicdo dos materiais?

R: Gratuita sem restricdes de edicdo
e Qual o padréo de desenvolvimento a ser utilizado? (SCORM, IMS,
nenhum)
R: SCORM.

e Qual o padréo de metadados serd utilizado? (LOM, Dublin Core,
OBAA, outro)

R: Dublin Core.
e Qual o ambiente virtual sera utilizado?
R: e-proinfo (nfo tem ferramenta especifica de SCORM) e
Moodle (tem ferramenta especifica para disponibilizacéo de Objetos
de Aprendizagem Moodle)

e Sera disponibilizado em algum repositdrio? Qual?

R: Nédo h& essa defini¢do, mas posteriormente podera ser
disponibilizado no BIOE.

DOCUMENTOS NECESSARIOS
e ldentidade Visual da Instituicdo
e Manual ou guia de utilizacdo da marca
e Arquivos da marca em formato vetorial (“.ai”, “.cdr”)

e Projeto Politico Pedag6gico do(s) Curso(s)
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Nome

Site

Iniciativa:

Ano do
inicio do
desenvol
vimento

SC
OR

nZ—

ATutor

http://www.atutor.ca/

Vaérias
instituicGes
inclusive a
University
of Toronto

0

Cose

http://www.staffs.ac.uk/COSE/

Staffordshir
e University

1999

dotLRN

http://dotlrn.org

MIT

ILIAS

http://www.ilias.de

Leidhold da
University
of Cologne

0

LAMS.
Learning
Activity
Manageme
nt System

http://www.lamsinternational.co
m./

Macquarie
University

in  Sydney
Australia

2002

Moodle

http://moodle.org

Mr.
Dougiamas -
East Perth -
Australia

Década
de 1990

OLAT

http://www.olat.org/

University
of Zurich

1999

Sakai

http://sakaiproject.org/

Stanford,
Michigan,
Indiana,
MIT
Berkeley

and

2004

Dokeos

http://www.dokeos.com
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ANEXO 1 - EaDList*!
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(Critérios Indicadores VEAIAVEA[ |AVEA
Si INA|Sim [N&doSi [Na
0 [Instalacéo
Configuracdo Minima|
Configuracdo Minima|
Restricdes/Licencas
0 |Requisitos de
\Web Server

Base de dados (banco

Sistema  Operacional

0 |Acessibilidade

Disponibiliza  acessg

Compatibilidade com

Mensagens de Erro

Homogeneidade/coeré

Padronizacao de

Adequacéo entre

Facilita a navegacdg

Respostas do Sistemal

Legibilidade  (fonte,

0 [Compatibilidade

Similaridade entre

Transferéncia de

Transferéncia de

Editores de texto

Planilhas eletronicas

Softwares de

31 Este formulério foi organizado por Araci Hack Catapan, Doris
Roncarelli e Elena Maria Mallmann, referenciado e adaptado das
propostas de BASTIEN; SCAPIN (1993); CYBIS (2003); CATAPAN et
al. (1999). Trata-se de uma proposicdo simplificada de avaliacdo de
plataforma para EaD. Os avaliadores podem sugerir outros critérios e

indicadores.
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Executaveis

0 [Interface
Administracdo
Central de documentos
Pagina de informacdes
Cadastro com pégina
Tutoriais (guia do
Contato com

0 [Ferramentas de

6 lcomunicacao

Chat com opc¢do para

Chat com opc¢do para

Messenger

Forum

Lista de discussao

Espaco de producdg

Mural/Noticias

\Videoconferéncia

Correio Eletronico

/Agenda de atividades

Calendéario

Confiabilidade
funcionamento

de

~N O

Erros de programacéo

0 [Capacidade de busca

Assunto

Data

Autor

Pagina

Ferramenta

Em todo ambiente

0 |Customizacéo

Selecionar

Inserir outras

SCORM
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1 [Materiais didaticos

Biblioteca

Glossario

Videos

Som

Imagens

Possibilidade de

Simulacdes

Atividades com
respostas automaticas:

b) escolha Unica

c) relacionar colunas

Correcao automatica

Atividades com

1 Monitoramento/Sist
1 ema de avaliacdo

Lista de participantes

Contato com 0

Recebimento/Envio de|

Diario de bordo

Sistemas de

Publicacéo das

Criacdo de mddulos ou

Criacdo de turmas

Registro de atividades

Permissdes de acesso

1 [Concepcéo

Descreve 0 modelo

Revela coeréncia com
as ferramentas de

b) avaliacdo

c) monitoramento

1 Credibilidade

Autoria

Identifica a equipe de

Historico
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Referéncia

Processo

de

Atualizacdo

Fonte: Roncarelli (2007)




ANEXO 2 - KDOLT

Seu e-mail
Para contatos futuros

W

1. Titulo do Objeto escolhido

1.1 Repositorio
Link de onde baixou o objeto

W

2. O recurso analisado se destina a que publico-alvo
3 Educacao Infantil

" Ensino Fundamental

" Ensino Médio

" Ensino Superior

= Pds-graduacao

" Outro

3. Tipo de Recurso
Animacao
Apresentacéo de Slides
Audio

Exercicio

Experimento

I N N R B

Laboratério

175
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Investigativo
Hipertextual
Figurativo
Interdisciplinar
Mapa Interativo
Simulagao

Site

Software Educacional
Texto

Tutorial

Video

Outro

0 R R R O AN NN RN RN B .

4. Localizagdo do recurso no Banco Internacional de Objetos
Educacionais

Na "Escala de Diferencial Semantico™ para cada par de
adjetivos, clique, o ponto entre eles que vocé considera refletir
0 quanto o adjetivo se expressa no recurso

- ol ol ol &

Facil* Dificil

r CoCC CC
Confuso Claro
Interessanter cooc Desmotivador

5. Instalacdo e uso do recurso
Observe se o recurso contempla: processo de instalagéo,
instrugdes, catalogacéo, objetivos claros
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NN ol ol o BN ol o
Intuitivo Obscuro

Amigévelr. ccoeoce Complicado

Arduo” & © O © Simples

Demorado” © © O © Rapido

Aceitévelr. cooo Rejeitavel

6. Apresentacdo e organizacdo do contetido
Observe se

-

-
-
-

O material estd organizado
As instrucdes sdo faceis de seguir
Apresenta diferentes niveis de dificuldade

Utiliza multimidia

7. Categorias Operacionais
Observe se 0 recurso promove

-

0 N NN N R B

Acoplamento entre ensino-aprendizagem
Auto-organizagdo como orientagdo para autonomia
Convergéncia de tecnologias

Deslocamento Atorial (professor e estudante)
Deslocamento Espacial (sala de aula)
Deslocamento Temporal (24h 7dias por semana)
Faz Fazer (operacionalizar)

Interacao
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Proposicao
Imersdo

Inferéncia

71 1 T

N&o promove

8. Em relacdo ao conteudo o recurso e

C Bem projetador‘ cocoo Pobre

C Adequador. cooo Improcedente

© Desinteressante”  © T Atraente

O Elogiévelr‘ “ T 7" Modesto

© Recomendévelr‘ cooco Razoavel

9. Identidade Pedagdgica

Observe se 0 recurso apresenta

" Carater formal e institucional

" Intencionalidade pedagdgica

L Organizacdo

L Sistematizagéo

10. Descrigédo do proposito pedagdgico
Implicitar ©o0C Explicita

11. O recurso garante a aprendizagem e avaliagédo
Propositalr— cooc Acidental
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12. Em relagdo ao contetido
Observe se este contempla:
2 Informacgdes corretas

Rigor cientifico

Construcéo de conceitos

Respeito a diversidade

Amplo espectro de contextos
Informagdes atualizadas

Conteudos em acordo com os objetivos
Metodologia apropriada

Abordagem criativa e inovadora

a1 1 71 T 1 T

N&o contempla

13. Conexdo com o mundo real, em relagéo a experimentacéo,
a observacdo e a reflexdo

i N S S SN AR & .

Incentiva Desestimula

14. Didaticamente contextualizado e coerente
c Bem estruturador cooc Confuso
15. Dosagem de textos, videos, imagens, hipertextos, animacao
r ol RN oI oI o
Exagerada Balanceada
) . G S G G .
Harmoniosa Dissonante

16. Feedback e dicas para auxilio no processo de aprendizagem
© Adequador. cocoo Inadequado
Insuficienter ©oO0C Satisfatorio
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17. Linguagem para o nivel de ensino proposto
-~ ol ol ol &

Inadequadaf__ Apropriada

Criativaf

{

f

¢ Pobre

18. Originalidade

Contempladaf_ © 0 T nsatisfatéria
. . CC e :

Atingida Inexistente
19. Interatividade
 Nenhuma® ¢ ¢ ¢ ¢ Alto grau

20. O recurso contempla os niveis do conhecimento

= Abstracdo empirica - leva o estudante a reconhecer,

lembrar e fazer associacfes

Abstracdo pseudo-empirica - leva o estudante a analisar,
utilizar, aplicar e transformar dados em resultados

: Abstracéo reflexionam-te - leva o estudante a interpretar

resultados, realizar diagnoésticos e fazer proposicoes inéditas

= Explicito

= Implicito

21. Em relagéo aos aspectos técnicos
Observe se

L Ajuda a relacionar a nova informacdo com o conhecimento

anterior

Oferece feedback apropriado as respostas

" Estimulaa aplicar os conhecimentos e habilidades em



181

situacOes da vida real

Nenhuma

22. Aspectos ergonémicos

Os itens que seguem compdem a inspecao da ergonomia de
interfaces homem-computador do Engoliste
(http://www.labiutil.inf.ufsc.br/) aqui elencamos os principais

18 critérios ergondmicos
" Instintividade
" Facilidade de uso

' Utilidade dos programas de software interativo
" Néo observavel

01/18 Prestezas

. oo Cor

Superficialf f Intensa

02/18 Agrupamentos por localizagdo
Verifique se a distribuicdo espacial dos itens traduz as relacbes
entre as informacoes

G ¢

r {
Coerente

Improcedente

03/18 Agrupamentos por formato

Verifique os formatos dos itens como meio de transmitir
associag0es e diferencas

" Procedente” ¢ © ¢ Superficial

04/18 Feedbacks

Avalie a qualidade do feedback imediato na interagdo com o
recurso

_ Presentef e e e Ausente
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05/18 Legibilidades
Verifique a legibilidade das informagdes apresentadas nas telas
do recurso

(ol ol ol ol o

Legivel legivel
06/18 Concisdes
Observe o0s codigos e termos apresentados
Apresentar cooc Deficitério

07/18 A¢bes Minimas
Verifique a extensdo dos dialogos estabelecidos para a
realizacdo dos objetivos

Apresentar cooc Inexiste

08/18 Densidade Informacional

Avalie a densidade informacional das telas apresentadas
C Densar oo Difusa

09/18 Acbes Explicitas

O recurso explicita quem comanda as agdes

Explicitar- 0" oulta

10/18 Controles do usuario
Possibilidade de controlar o encadeamento e a realizagéo das
acoes
Manifestar ©O0OoC Omite
11/18 Flexibilidades
Permite personalizar as apresentacdes e os didlogos

C Impeder cecoc Permite
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12/18 Experiéncias
Iguais possibilidades de obter sucesso em seus objetivos
mesmo com diferentes niveis de experiéncias

coeoc Desfavorece

Contempla
13/18 Protecdes contra erros
Oferece as oportunidades para prevencdo de eventuais erros
- (ol ol ol Sl &

Nulo Oferece

14/18 Mensagens de erro
Qualidade das mensagens de erro enviadas
, ol ol ol ol & .
Envia Omite

15/18 Correcdes de erros

Facilidades de correcdo de erros

o ol ol ol ol &

Permite Ignora

16/18 Consisténcias
Mantem coeréncia no projeto de codigos, telas e dialogos
) [ S S S a
Incoerente Harmonico
17/18 Significados
Os cadigos e denominacdes sdo claros e significativos

) [ G A G
Consistente
18/18 Compatibilidades

Compatibilidade do recurso em relagéo as expectativas e
necessidades

Obscuro

T ol ol ol ol & ]
Incompativel Compativel



