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ABSTRACT

Learning Objects (LOs) are digital elements that need to meet a
number of technical and pedagogical features. In this context, the
steps of the Methodology for Construction of Interactive Learning
Objects (MCOAI) aim to meet these characteristics from
conception through evaluation of LOs. This article describes a
computational solution of Matrix Instructional Design (MDI) for
the analysis stage of MCOAL For a study of this development
methodologies LOs analyzed taxonomies of educational
objectives and their correspondence with the Instructional Design
was performed. Search with the application of MDI to facilitate
the specification of teacher characteristics by teacher (domain
expert).

RESUMO

Os Objetos de Aprendizagem (OAs) sdo elementos digitais que
precisam atender uma série de caracteristicas técnicas e
pedagdgicas. Neste contexto, as etapas da Metodologia para
Construcdo de Objetos de Aprendizagem Interativos (MCOAI)
buscam atender essas caracteristicas desde a concepgdo até a
avaliacdo dos OAs. Este artigo descreve a solugdo computacional
da Matriz de Design Instrucional (MDI) para a etapa de anélise da
MCOAL Para isso foi realizado um estudo de metodologias de
desenvolvimento de OAs, analisadas as taxonomias dos objetivos
educacionais e sua correspondéncia com o Design Instrucional.
Buscar-se com a aplicacdo da MDI, facilitar a especificacdo das
caracteristicas pedagdgicas pelo professor (especialista de
dominio).

Categories and Subject Descriptors
D.2.1  Requirements/Specifications:  Elicitation
Methodologies.

methods,

General Terms
Design, Human Factors.

Keywords
Objeto de Aprendizagem, engenharia de software, metodologias
para construg@o de OAs, matriz de design instrucional.

1. INTRODUCAO

Com o passar do tempo os Objetos de Aprendizagem (OAs)
tornaram-se cada vez mais complexos, demandando alguns
requisitos diferenciados e a avaliacdo de suas caracteristicas.
Segundo Ferlin [9], as diversas caracteristicas atribuidas a estes
contetidos podem ser classificadas em: Técnicas e Pedagégicas.
As caracteristicas técnicas proporcionam a reusabilidade,

interoperabilidade, granularidade e classificagdo dos objetos. As
caracteristicas pedagdgicas permitem a interatividade, autonomia,
cooperacio e cogni¢ao.

Neste contexto, foi desenvolvida a Metodologia para Construgio
de Objetos de Aprendizagem Interativos (MCOAI) (Kemczinski
et al. [13], no qual o processo de engenharia tem como seu
diferencial buscar atender as caracteristicas supracitas da
concep¢do a avaliacdo de Objetos de Aprendizagem Interativos
(OAIs). A MCOALI ¢ apoiada por uma ferramenta (sistema web)
de desenvolvimento para estes OAls [4], denominada LOMAN
(Learning Object Manager, Vahldick e Knaul [22] e integrada ao
Repositério de Objetos de Aprendizagem para drea de Informatica
(ROAI), Ferlin [9], da Universidade do Estado de Santa Catarina.

Entre as ferramentas da MCOAI, a Matriz de Design Instrucional
(MDI) € o instrumento fundamental para gerenciar o conteido
abordado pelo OA. Este trabalho visa apresentar o modelo
conceitual da MDI para a fase de andlise da metodologia, e a
adaptacio realizada na ferramenta LOMAN para a MCOALI a fim
de atender as caracteristicas pedagdgicas do OA.

Este artigo foi organizado como segue. A secdo 2 conceitua
Design Instrucional (DI) e os elementos da Taxonomia de Bloom
aplicada ao processo do DI. Na se¢do 3 sdo apresentados os
trabalhos relacionados, discutindo algumas das principais
metodologias para construcdo de OAs com foco na Matriz de
Design Instrucional (MDI) . Na se¢do 4 € descrita a fase de
andlise da Metodologia para a Constru¢do de Objetos Interativos.
A secdo 5 apresenta a especificagdo computacional da MDI, a
secdo 6 as conclusdes e os trabalhos futuros, seguido das
referéncias bibliogréficas.

2. DESIGN INSTRUCIONAL

O Design Instrucional € uma &drea da pesquisa educacional que
estuda técnicas, métodos e recursos que dao apoio aos processos
de ensino-aprendizagem. Segundo Silveira et al. [19] a finalidade
desta drea de pesquisa é a realizacdo de um planejamento
sistemdtico, baseado em principios cientificos de comunicagio,
aprendizagem e de ensino que melhorem os materiais
instrucionais elaborados.

Neste contexto, para este trabalho adota-se o conceito de Filatro
[10], onde o Design Instrucional ¢ definido como um processo
(conjunto de atividades) para identificar um problema (uma
necessidade) de aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar
uma solugdo para este problema.
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2.1 TAXONOMIAS DE OBJETOS DE
APRENDIZAGEM COM USO DO DESIGN
INSTRUCIONAL

Um material educacional nido deve ser planejado de forma isolada
dos processos de ensino e de aprendizagem, mas ser projetado a
partir de um objetivo de aprendizagem, que varia conforme o
curso, a disciplina e o contetido abordado [19].

Wiley [23] apud Macedo [15]) identificou a necessidade de
associar uma teoria de design instrucional na implementacio de
qualquer OA. Esta teoria deve considerar uma taxonomia de
objetivos educacionais, uma taxonomia de tipos de objetos de
aprendizagem, e um processo de ligacdo entre estas taxonomias
para a geracdo de um OA. Macedo [15] define a taxonomia dos
tipos de objetos de aprendizagem como uma teoria neutra de
design instrucional, compativel com qualquer outra teoria de
design instrucional. Como resultado este procedimento relaciona o
tipo de objeto com o objetivo de aprendizagem.

Hierarquia Descricao Verbos
relacionados

O aluno avalia ou critica | Julgar,
Avaliacao dados, informagdes, teorias | Recomendar,

com base em critérios de | Criticar,
julgamento. Avaliar, ...

O aluno combina e integra | Criar,
Sintese/Criacdo | elementos da informacdo, | Planejar,
bem como abstracdes e | Desenvolver,
generalizacdes a fim de criar | Inventar,
algo novo. Elaborar, ...

O aluno  distingue a | Analisar,

Anélise informagdo em elementos | Categorizar,
componentes e estabeleca | Comparar,
relacdes entre as partes. Contrastar,

Detalhar, ...
O aluno seleciona ou | Usar,

Aplicaciao transfere  conceitos  ou | Aplicar,
abstragdes aprendidos para | Demonstrar,
resolver tarefas ou | Construir,
problemas. Empregar,

Resolver.
O aluno deve aprender o | Explicar,
contetido compreendendo ou | Resumir,

Compreensao interpretando fatos e | Parafrasear,
principios, exemplificando | Descrever,
ou convertendo materiais de | Estender,
um formato a  outro, | Ilustrar,
estimando as consequéncias | Reescrever.
e justificando suas escolhas.

O aluno deve recordar ou | Escrever,

Conhecimento reconhecer com exatidao | Listar, Citar,

alguma informagdo que lhe | Rotular,
tenha sido dada. Identificar,
Nomear,
Definir.

Quadro 1 - Hierarquia dos niveis do dominio cognitivo
Adaptado de CHAVES e ARIAS [5]

Ferraz e Belhot [8] apresentam a taxonomia de Bloom como um
dos instrumentos existentes para facilitar o processo de
estruturacdo dos objetivos instrucionais, sendo o seu principal
objetivo ajudar no planejamento, organizacdo e controle dos
objetivos de aprendizagem. A taxonomia de Bloom trabalha com

trés grandes dominios de aprendizagem: afetivo, psicomotor e
cognitivo. O dominio cognitivo é o mais trabalhado nas agdes
educacionais e trata das habilidades de conhecimento,
compreensdo e do desenvolvimento intelectual. Segundo Filatro
[10], ele abrange diferentes niveis de competéncias que variam em
graus de complexidade ndio sendo apenas um esquema para
classificacdo, mas uma possibilidade de organizacdo hierdrquica
dos processos cognitivos de acordo com niveis de complexidade e
objetivos do desenvolvimento cognitivo desejado e planejado.

O quadro 1 apresenta a hierarquia dos niveis do dominio
cognitivo, do mais complexo (avaliagdo) para o mais simples
(conhecimento). A primeira coluna apresenta a competéncia do
dominio cognitivo, a segunda sua respectiva descri¢o, a terceira
indica o processo para atingir os objetivos representados por
verbos e a quarta os resultantes da aprendizagem.

Umas das justificativas para a popularidade da taxonomia de
Bloom apresentadas por Ferraz e Belhot [8], refere-se a
padronizagdo da linguagem dos objetivos de aprendizagem para
facilitar a comunica¢do entre a equipe (técnico, professor
conteudista, etc.), contetdos, competéncias e grau de instrugdo
almejado.

3. DESIGN INSTRUCIONAL NAS
METODOLOGIAS DE CONSTRUCAO DE
OAs

Existem diversas metodologias para desenvolvimento de OAs em
ambito nacional e internacional. Cada metodologia apresenta o
seu Design Instrucional. Dentre as pesquisadas neste trabalho:
RLO-Specifc ISD Model, Barritt e Alderman [1]; Sophia, Pessoa
e Benitti [17]; CETL, Boyle et al. [2]; LOUCID, Branon [3];
Cisco System, Cisco [6], ndo detalham significativamente suas
fases de Andlise e Projeto, e também ndo instrumentalizam a
Matriz de Design Instrucional (MDI) no seu DI, o que
inviabilizou a utilizacdo neste trabalho. Estas metodologias
apresentam um DI favorecendo a competéncia técnica de quem
vai desenvolver o OA. A proposta da MCOALI ¢ instrumentalizar
computacionalmente o processo de documentacdo de alto nivel da
especificacio do OA, a partir de seus instrumentos (MDI,
Storyboard, Mapa Conceitual e Mapa Navegacional), favorecendo
as competéncias pedagdgicas, isto é do professor conteudista
(especialista do dominio).

Em contra partida, as metodologias: ADDIE, Torrdo [21]; Rived,
Santos, Rapkiewicz e Wives [18]; Inter-OA, Lourenco [16];
MCOAI, Kemczinski et al. [13] ganham destaque pelo maior
detalhamento no dominio pedagdgico nas fases de andlise e
projeto do OA.

O objetivo desta secdo foi realizar uma andlise das metodologias
de construgdo de OAs para verificar as similaridades e diferengas
entre os diferentes Design Instrucionais, sobretudo buscando
identificar fatores que colaborem com a fase de Andlise da
MCOAI. A maioria das metodologias para construcdo de OAs
levantadas neste trabalho, ndo especificam a MDI. Estas
metodologias apresentam o seu Design Instrucional, mas o
processo de instrumentalizacdo para especificar o OA §é
normalmente feito de forma manual (papel), ndo fazendo uso de
uma ferramenta computacional. Como resultado da andlise, foi
possivel perceber a fragilidade na especificacdo das informagdes
do processo educacional (relacionadas ao OA) com relagdo as
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caracteristicas pedagdgicas. Na proxima se¢do descreve-se a
MCOAL

4, FASE DE ANALISE DA
METODOLOGIA PARA CONSTRUCAO DE
OBJETOS DE APRENDIZAGEM
INTERATIVOS (MCOAI)

A MCOALI tem como principal objetivo atender as caracteristicas
técnicas e pedagdgicas na concep¢do e avaliagio do OA,
contribuindo para a qualidade e diminui¢@o do retrabalho durante
o seu desenvolvimento. Para isto, o seu processo de engenharia é
apoiado por ferramentas para a especificacdo do OA (processo de
andlise e projeto) por parte da equipe pedagdgica, estas sdo Matriz
de Design Instrucional (MDI), Storyboard, Mapa Conceitual e
Mapa Navegacional.

Em destaque a MDI € utilizada na etapa de Andlise como
instrumento fundamental para gerenciar o conteido abordado pelo
OA, realizado o detalhamento do escopo do OA, base para apoiar
as caracteristicas pedagdgicas: interatividade, autonomia,
cooperacdo, cognicao e afeto. Além disto, a MDI apoia o processo
de construcdo, execucdo e avaliacdo do OA, e é suportada pela
ferramenta LOMAN (Learning Object Manager, Vahldick e Knaul
[22] e Isolani et al. [12] sendo a LOMAN adaptada a MCOAL.

A MDI proposta por Filatro [10], organiza todas as informacdes
basicas do processo educacional de uma forma tabular, dividindo
em unidades de aprendizagem. A Figura 1 apresenta a MDI que
permite ter uma visdo panordmica de cada unidade de
aprendizagem.

Unidades | Objetivos Papéis Atividades Duragéo e Forramen tas
periodo

7

Conteiidos Avaliagio
7 . !
1 f s que se esperade §
| coda unoace

=\
2 W i

[
aprencizagem, URLs &

| | arquios extemos

unidades elementares do Quem faz o qué \

processa de 2 fim de alcangar

ensinalaprend o3 abjetivos \

2 —1
Serigos usados riterios pora verificar

T durante as atividades [ $€ 03 Objetivos foram

de aprendizagem ¢ atingidos

polo

Mecanismos &

: — —
Figura 1 — Matriz de design instrucional [Adaptado por
VAHLDICK e KNAUL [22]

Neste contexto, destaca que uma unidade de aprendizagem visa
um ou mais objetivos de aprendizagem. Para alcancar os
objetivos, as pessoas assumem papéis no processo ensino-
aprendizagem. Cada papel desempenha uma ou mais atividade. As
atividades seguem um fluxo, e sdo realizadas em um periodo de
tempo determinado. As atividades sdo apoiadas por conteidos e
ferramentas. Os contelddos e ferramentas sdo organizados em um
ambiente. A avaliagdo verifica se os objetivos da unidade de
aprendizagem foram alcangados.

Cada item inserido na coluna “objetivos” descreve um resultado
pretendido e exprime o que o aluno fard quando o tiver dominado
[10]. Os objetivos de aprendizagem sdo compostos por um verbo
que indica acdo e um componente de conteido que aponta uma
mudanga de comportamento observavel. Filatro sugere a

utilizacdo da taxonomia de Bloom para auxiliar o processo de
preenchimento da MDI.

A coluna “atividades” define o conjunto de agdes que os alunos
realizardo para chegar aos objetivos. De acordo com Filatro [10]
existem diferentes teorias de aprendizagem que apresentam
conotacdes diferentes a0 conceito de atividade:
comportamentalista, ~ cognitivista ~ou  socioconstrutivista.
Independente da teoria adotada € possivel a derivacdo de
estratégias e atividades que tém o propésito de apoiar 0s processos
de aprendizagem. Como exemplo da importincia entre as
estratégias e atividades de aprendizagem, pode-se citar as
estratégias de pensamento critico e recordacdo que influenciam
nas sobrecargas cognitivas colocadas na memodria dos alunos
durante a instru¢do (caracteristica pedagdgica cognicdo). Outro
exemplo sdo as estratégias de elaboragdo, criatividade e
organizacdo que influenciam na iniciativa e tomada de decisdes
envolvendo o aluno em sua aprendizagem (caracteristicas
pedagdgicas autonomia, interatividade e afeto/desejo). As
estratégias de cooperacdo influenciam que os alunos troquem
ideias e trabalhem coletivamente sobre o conceito apresentado,
fator relacionado a caracteristica pedagdgica de cooperagao.

A coluna “contetidos” apresenta a selecdo e organizagdo de
sequenciamento de temas a serem apresentados na forma de
materiais fundamentais ou complementares, para cada unidade.
Na coluna “ferramentas” lista-se quais serdo os instrumentos ou
funcionalidades que o aluno ird necessitar para acessar um
conteido ou para realizar determinada ag@o. Na coluna
“avaliacdo” busca-se verificar se os objetivos de aprendizagem
firmados para a unidade foram alcangados. O desafio desta etapa
foi adaptar o processo do Design Instrucional da MCOAI para
orientar o professor conteudista, durante a especificacido, e
fornecer as informacdes necessdrias para produzir um OA que
atenda as caracteristicas pedagdgicas

S. AMBIENTE COMPUTACIONAL DA
MATRIZ DE DESIGN INSTRUCIONAL
PARA A MCOAI

Para organizar o processo de aprendizagem, Filatro [10] propde a
combinagdo dos eventos instrucionais com a organizacdo do fluxo
de atividades de aprendizagem, para definir uma série de eventos
planejados para apoiar os processos internos de aprendizagem. De
acordo com Gagné (2005), a instru¢do € um conjunto de eventos
planejados para ativar, iniciar e manter a aprendizagem no aluno.
A taxonomia de Bloom relaciona estes eventos com os objetivos
de aprendizagem [15]. Ambos eventos baseiam-se na psicologia
cognitiva e nas teorias de processamento da informagdo. Com o
objetivo de organizar o fluxo de atividades na matriz de design
instrucional, os eventos instrucionais sdo divididos em quatro
fases [10]: introdugdo, processo, conclusdo e avaliac@o.

A partir dos estudos realizados, especialmente de Filatro [10],
Macedo [15] e Silveira et al. [19], a presente proposta baseia-se
numa estrutura metodolégica para que o conteudista possa
especificar os objetivos de aprendizagem. Este processo sugere
um conjunto minimo de objetivos que estdo divididos em quatro
fases (introdugdo, processo, conclusdo e avalia¢do), cada objetivo
estd relacionado a tipos de competéncias (dominio cognitivo da
taxonomia de Bloom) a serem obtidas em cada unidade
instrucional. A figura 2 exibe a estrutura metodoldgica para a
descric@o de cada objetivo da unidade instrucional na MDI.
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Unidade de aprendizagem

Taxonomia de Bloom
Objetivo (Tipos de competéncias) Verbos Resultantes

Figura 2 — Estrutura metodologica para os objetivos
da unidade de aprendizagem

Ao preencher a coluna de atividades, € aplicada uma estrutura que
auxilia o preenchimento da MDI. As atividades estdo divididas
nas mesmas quatro fases da estrutura dos objetivos, cada atividade
estd relacionada a eventos instrucionais especificos. Ao descrever
as atividades na MDI sdo utilizados verbos de acdo, por este
motivo o processo estd associado aos verbos da taxonomia de
Bloom. Por fim, o resultado serd um conjuntos de acdes para
alcancar os objetivos, compondo diferentes estratégias de
aprendizagem.

Para exemplificar o preenchimento das atividades na MDI, caso a
atividade esteja relacionada a fase de Introdugdo, o primeiro
evento instrucional a ser explanado € ativar a aten¢io do aluno, no
qual poderia ser descrito a atividade de aprendizagem: ilustrar
algoritmo de busca em profundidade no grafo conexo. O verbo
‘ilustrar’ envolve a competéncia de compreensdo, contudo a
estrutura e sequenciamento apresentados na figura 3 permitem ao
professor conteudista a flexibilizagdo, isto €, uma atividade de
introdugdo, por exemplo poderd conter verbos relacionados a
competéncia de andlise, ndo se restringindo apenas as
competéncias de compreensdo e conhecimento. A figura 3

descreve o fluxo proposto.

Unidade e aprendizagem
Taxonomia de Bloom .
(Tipos de competéncias) Estratégias de aprendizagem

Atividades Eventos instrucionais

>

I

Figura 3 - Estrutura metodolégica para as atividades da
unidade de aprendizagem.

Diferentemente de Filatro [10], a visdo deste trabalho nido esta
limitada ao uso de estratégias de aprendizagem apenas a fase de
processo, por exemplo a fase de introdugdo poderd conter uma
estratégia de recordagdo ou criatividade. A tela de cadastro das
atividades pode ser vista na Figura 4.

Objetivos  Atividades | Conteudos  Formas de Avaliagio

1 - Selecione o Objetivo desejado:  Selecione objetivo cadastrado  ~
2 - Selecione as ferramentas de avallagao:

Questaes Assinalar Completar quadros Preenchimento Palavas cruzadas Teste disgnésticos
Colocaritens emordem  Quebra-cabegas. Teste de realizacio
Revisio Combinagao Dar nome a Tarsfas por escrito Teste de sptidio

[l »

Questaes V ou F Maltpla escolha
Ajuda

Perguntar de situagdes | Discussio em grupo Entrevista Palavras cruzadss Inventirio de atitudes

1

Tipo de questdes sugeridas: Quem? O que? Onde? Quando? Por qu? Como? De que forma(s)?

Descricao:

Adicionar | Novo

(10f 1)
Formas de Avaliagio

Nao existem formas de avaliacio cadastrados

Gravar | Cancelar

Figura 4 — Cadastro das atividades de uma UA.

O primeiro passo € selecionar o tipo da atividade, em seguida
selecionar o objetivo a ser relacionado a atividade. Deve-se
especificar o evento instrucional a ser abordado. Para descrever a
atividade, é possivel selecionar um verbo de a¢io da taxonomia de
Bloom, orientando-se também pelas sugestdes de estratégias de
aprendizagem possiveis.

O destaque da relacdo entre os eventos instrucionais com as
caracteristicas pedagégicas do OA pode ser demonstrado através
do evento instrucional “ativar a aten¢do do aluno” associado a
atividade de classificar o algoritmo de busca apresentado. Este
exemplo poderia envolver a estratégia de aprendizagem de
criatividade, na qual o aluno realizaria deducdes e testes apds
assistir uma simulacdio apresentada. Desta forma abrange em
apenas um evento instrucional duas caracteristicas pedagdgicas,
interatividade e afeto/desejo. Outro exemplo desta relagdo é a
atividade de aprendizagem: realizar um estudo de caso que
envolve tomada de decisdo em uma situacdo real. Esta atividade
envolveria a estratégia de pensamento critico ou até mesmo de
cooperagdo. Os alunos realizariam andlises e avaliacdes de
solucdes potenciais trocando ideias em grupos, envolvendo o
evento instrucional “transferir a aprendizagem” e as
caracteristicas pedagégicas de cogni¢@o e cooperagio.

Conforme Filatro [10] a coluna contetidos apresenta a seleg¢do e
organizacdo dos materiais segundo os objetivos educacionais de
cada unidade de aprendizagem. Por este motivo, a tela elaborada
para o preenchimento da coluna Contetidos permite, ao professor
conteudista, selecionar o objetivo a ser cadastrado e o conteido
especifico. E possivel utilizar a funcionalidade de Upload
(importacdo de arquivos), para importar arquivos em formatos
variados (doc,xls,ppt,pdf).

Filatro [10] apresenta diferentes aspectos de avaliacdo com
relagdo as diferentes competéncias do dominio cognitivo, sendo
que as caracteristicas pedagdgicas do OA envolvem os diversos
instrumentos que apoiam o processo de avaliacdo. O trabalho
realizado por Laaser et al. [14], manual de criacdo e elaboragdo de
matérias para educacdo a distdncia, apresenta diversos
instrumentos para avaliacdo. Ao preencher a coluna de Avaliagdo
na MDI, € apresentado uma estrutura dividida entre os tipos de
hierarquia de competéncias da taxonomia de Bloom relacionadas
aos tipos de questdes para a avaliagdo (apresentados no Quadro 1)
e uma lista de instrumentos de avaliagdo (sugeridos por Laaser et
al. [14] e Filatro [10]). A Figura 5 apresenta a tela de cadastro de
avaliagoes.
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Figura 5 — Cadastro de avaliacdes de uma UA.

Com o propésito de verificar se os objetivos da unidade de
aprendizagem foram alcancados, a tela apresentada na Figura 6
permite selecionar os objetivos da unidade de aprendizagem para
efetuar o processo de avaliagdo. Logo abaixo € exibida uma lista
de ferramentas de avaliacdo que permite a selecdo de vdrias
ferramentas. Conforme o tipo do objetivo selecionado, sdo
sugeridas tipos de questdes segundo o dominio cognitivo da
taxonomia de Bloom. Apds selecionar o objetivo e as ferramentas
de avaliacdo, o professor conteudista deve descrever a avaliagdo
no campo descri¢do. Caso o professor conteudista ndo conhega
alguma ferramenta de avaliagdo apresentada, € possivel selecionar
o botdo “Ajuda” ao lado direito da lista de ferramentas.
Posteriormente € aberta a tela de guia de ferramentas que exibe as
ferramentas de avaliagdo pelo seu titulo e descricdo (objetivo e
funcionamento).

5.1 MDI E A SUA RELACAO COM O
STORYBOARD DA MCOAI

Apods finalizar o processo de preenchimento da MDI,
determinadas informacdes irdo ser fornecidas para os outros
instrumentos da MCOAI na etapa de Projeto, estes sdo o Mapa
Conceitual e o Storyboard. Quanto ao Storyboard, as informagdes
contidas nas unidades de aprendizagem (objetivo, atividades,
conteido e formas de avaliacdo) servirdo como base para a
elaboragdo dos roteiros, de tal forma que cada roteiro esteja
associado a uma unidade de aprendizagem. Para isso, € utilizado a
estrutura metodolégica que divide cada unidade de aprendizagem
em um roteiro composto por quatro fases (introdugdo, processo,
conclusdo e avaliacdo). Cada fase do roteiro possui objetivos
(pertencentes a coluna Objetivo da MDI), relacionado a diferentes
atividades (pertencentes a coluna Atividades da MDI) que irdo
compor diferentes cenas.

Aividades

Roteiro Objetivos Genas

b e —
2owerne | [Pz orase |

-D{ - Atividade

Uridades
ndizagem

2-Unidade de

Aprendizagem
3.Uni
Apren:

EEa|

Conclusito

Avaliagao

Figura 6 — Relacdo entre o MDI com o SB (COSTA, 2013).

A figura 6 exibe a estrutura que relaciona a MDI com o
Storyboard. Os elementos destacados em verde na figura 6
demonstram o fluxo de criagdo do Storyboard no projeto. Esta
estrutura propdem um mapa navegacional da sequéncia que as

cenas serdo implementadas, utilizando as informacdes da MDI
(Objetivos e Atividades). A figura 7 exibe um protétipo das
descricdes das cenas, destacando as informagdes compartilhas
pela MDL.

CENA %

Projeto : Eanco de Dados |1
Unidade de
lAprendizagem: Arquitetura de Banco de Dados

Tt i Campos de titulo e descri¢8o das acbes
jetive: Processo - Relembrar Modelo de dados Relacional | oU eventos que devem se suceder na

Atividade:  Revisar conceitos do Modelo de dados Relacional. [ cana

Evento
Instrucional: Recuperar conhecimentos prévios.

Titulo:
r— Informagdes da MDI i x ¢ T- T h-Tg T =
= = W % B &

Conteudos Formas de Avaliagio

| ¥

m =
[N

(el 1) 1
Formas de Avaliagao
Exercicios com verdateira e falso sobre Madeln Reacional.

‘Assinalar cuas sho os seripts SGL sem ecarréncla de erro

Salvar | Cancelar

Figura 7 — Relacao entre os elementos da MDI com a criacdo
de uma cena no SB da LOMAN (COSTA, 2013).

As informacdes apresentadas na figura 7, além de identificarem o
projeto, apresentam uma &drea composta pelos conteddos
compartilhados da MDI. Estas informagdes tem como objetivo
enfatizar informagdes pedagdgicas que podem ser tteis na criagdo
das cenas, com destaque o tipo e descricdo do objetivo, a
atividade e o evento instrucional para os quais aquela cena estd
sendo descrita.

6. CONCLUSAO

Este trabalho visou apresentar o modelo conceitual da MDI, e a
adaptacdo realizada na ferramenta LOMAN para a MCOALI, a fim
de atender as caracteristicas pedagégicas do OA. A drea de
producdo de objetos de aprendizagem carece de ferramentas
apoiadas por uma metodologia (modelo conceitual) que permitam
todo o gerenciamento deste processo. Vahldick e Knaul [22] e
Isolani et al. [12] apresentaram a ferramenta (LOMAN - Learning
Object Manager) desenvolvida para planejar, conduzir, revisar,
distribuir e gerar OA, envolvendo usudrios desenvolvedores e
professores conteudistas.

A ferramenta originalmente foi adaptada ao modelo conceitual do
Processo Sophia [17], e utiliza o conceito de MDI de Filatro [10]
para a organizag@o do conteido do OA. A adequacdo da LOMAN
a MCOAL estd sendo realizada afim de favorecer a abordagem
pedagdgica da producdo dos OAIs. A estrutura envolve a
especificacdo e o correto sequenciamento das estratégias didatico-
pedagégicas, das unidades instrucionais, dos objetivos partindo de
uma taxonomia que favoreca as caracteristicas do OA, dos
eventos instrucionais, e das questdes de avaliagdo com as
respectivas ferramentas de avaliagdo. A ferramenta estd em
desenvolvimento, na forma de sistema web utilizando as
tecnologias Java Server Faces (JSF) e PostgreSQL. O sistema tem
por objetivo abranger as 3 etapas iniciais da MCOAI, Anilise,
Projeto e Implementacdo, pois as fases de Submissdo, Avaliagdo e
Publicagdo ja estdo presentes no ROAI
(https://roai.joinville.udesc.br).
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