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ABSTRACT

This extended abstract presents the development of an authoring
tool for learning objects (LOs) with metadata filling in the OBAA
standard and SCORM packing, generated in scientific initiation
research. We programmed the software aiming on features to
enhance the user experience, we internationalized it and it has an
educational repository function. Its origin was the lack of tools
that make use of the characteristics applied to this one and its goal
is to simplify the creation of teaching materials and to encourage
students to invent their own contents, as well as to disseminate
OBAA. For that, we studied LOs, their related concepts, and the
necessary technologies to create the system.

RESUMO

Este resumo extendido apresenta o desenvolvimento de uma
ferramenta de autoria para objetos de aprendizagem (OAs) com
preenchimento de metadados no padrdo OBAA e empacotamento
SCORM, gerada em pesquisa de iniciagdo cientifica. O software
foi programado objetivando recursos para melhorar a experiéncia
do usuario, estd internacionalizado e conta com funcdo de
repositorio educacional. Sua origem ocorreu na falta de
ferramentas que fazem uso das caracteristicas aplicadas a esta e
seu objetivo ¢ simplificar a criagdo de materiais de ensino e
incentivar os alunos a inventar seu proprio conteudo, bem como
disseminar o uso do OBAA. Para isso, foi realizado estudo dos
OAs e seus conceitos correlatos, e das tecnologias necessarias
para criar o sistema.
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1. RESUMO EXTENDIDO

INTRODUCAO

Objetos de Aprendizagem (OAs) sdo pequenos elementos
instrucionais cuja principal caracteristica é sua capacidade de
serem reutilizados em diversas ocasides [10]. Assim, OAs
constituem-se de textos, imagens ou videos, por exemplo,
acompanhados de seus metadados — dados sobre o objeto,
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informagdes sobre seu contetido e utilizagdo [8] —, que, unidos,
formam um OA reutilizavel. Os metadados sdo essenciais para o
material educacional, j4 que os repositorios digitais os usam para
catalogar, guardar e recuperar os OAs. Alguns dos repositorios
mais conhecidos sdo o RIVED (rived.mec.gov.br), o MERLOT
(merlot.org) e o LabVirt (labvirt.futuro.usp.br). A fim de tornar
possivel listar os materiais nestes repositorios, foram
desenvolvidas diversas especificagdes para metadados, como o
padrdo de referéncia internacional IEEE LOM [4], o padrdo
brasileiro OBAA [9] e o padrao canadense CanCore [3]. Também
ha especificagdes para o empacotamento destes objetos, como o
SCORM [1].

Para simplificar a geragdo de OAs e a descricdo de seus
metadados, desenvolveram-se algumas ferramentas de autoria.
Contudo, parte delas apresenta-se complexa, necessitando de
conhecimentos de informatica, instalagdes adicionais, ou ainda,
pagamento. Mesmo assim, sdo poucas que permitem a geragao de
objetos no modelo OBAA ou fazem uso do padrao SCORM no
empacotamento dos conteudos.

A presente pesquisa, realizada com foco nos conceitos basicos
pertinentes e na situag@o atual do tema, bem como das tecnologias
necessarias a criagdo do software, caracterizou-se como
preparacdo para a fase de construgdo, a qual gerou uma ferramenta
multifuncional. Ela padroniza a descri¢do dos metadados e o
empacotamento dos OAs, exigindo apenas um navegador Web
com acesso a Internet para funcionar. Buscou-se também a
adaptacdo da ferramenta a diferentes dispositivos, bem como sua
internacionalizagdo. Objetiva-se, com seu uso, facilitar e
promover a criagdo contetidos educacionais.

REFERENCIAL TEORICO
Metodologia Empregada

Até o presente momento, este trabalho baseia-se na pesquisa
qualitativa, pois fez uso das abordagens de pesquisa bibliografica
a fim de compreender os conceitos a serem aplicados na
ferramenta. Logo, na sequéncia, esta pesquisa torna-se aplicada, ja
que visa 0 seu uso na pratica, envolvendo futuros designers
instrucionais como sujeitos.
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Inicialmente, foram pesquisados artigos académicos, com o
objetivo de compreender os conceitos fundamentais conexos ao
tema do projeto. Apds, deu-se leitura dos trabalhos de Wiley [10]
e Silva [8] com o intuito de complementar a nogdo dos conceitos
iniciais. Também se buscou compreender a situacdo atual das
ferramentas e tecnologias disponiveis para a criagdo e manutengao
dos objetos. Apos, fez-se estudo das linguagens e ferramentas
necessarias para a criagdo do software. Além disso, adotou-se o
padrdo OBAA de descrigdo de metadados através de arquivo
XML e o padrao SCORM para o empacotamento de arquivos.

As etapas seguintes da pesquisa visam a verificagdo do uso da
mesma nos potenciais cendrios: descrevendo um OA,
empacotando um OA, pesquisando por um OA no repositorio, etc.
Para isto, serdo desenvolvidos roteiros que, quando aplicados,
adotar-se-a4 a observagdo ndo participante, a fim de registrar a
interacdo com a ferramenta. Adicionalmente, pode ser incluido
um registro de acessos (log) que indicara como e quando os
usuarios a utilizaram, provendo dados qualitativos e quantitativos.

Objeto de Aprendizagem

Nao existe um conceito universal que defina um OA. Wiley [10]
comenta que “parece que ha quase tantas defini¢des do termo
quanto pessoas o empregando” ao refletir sobre como cada autor
faz uso de uma definicdo diferente. Algumas defini¢des sdo:
“qualquer recurso digital que pode ser reutilizado para apoiar a
aprendizagem” [10]; “qualquer recurso que possa ser reutilizado
para dar suporte ao aprendizado” [7]; “qualquer entidade, digital
ou nao-digital, que pode ser utilizada para aprendizagem,
educagdo ou formagdo” [4]; ainda, Audino e Nascimento [2]
trazem diversas referéncias que afirmam que objetos de
aprendizagem sdo, exclusivamente, arquivos digitais que podem,
ou ndo, ser utilizados com fins educacionais. Assim, ¢ importante
destacar que todas tém a mesma ideia central: um OA ¢é um
material capaz de incidir conhecimento e ser reutilizado. Neste
trabalho adota-se o conceito de OA como qualquer material
eletronico que acarreta informagdes destinadas a construgdo do
conhecimento e possua a caracteristica da reutilizagdo, bem como
metadados.

Os metadados sdo “dados sobre os dados” [10], ou seja,
informacdes sobre o OA, dados que identificam o material
educacional, como ele pode ser aplicado ou o que é necessario
para utilizd-lo [8]. Os metadados estdo diretamente ligados aos
repositérios — banco de dados que armazenam OAs, tal qual uma
biblioteca: pode-se pesquisar um determinado livro (OA) através
de seu titulo, autor ou contetido (metadados) [2]. Alguns dos
repositdrios mais conhecidos sdo o RIVED (rived.mec.gov.br), o
MERLOT (merlot.org) e o LabVirt (labvirt.futuro.usp.br).

A fim de facilitar e tornar possivel catalogar um OA em diversos
repositdrios criaram-se diversas especificagcdes que definem quais
metadados um objeto deve possuir. Citam-se: LOM (Learning
Object Metadata) — considerada a mais importante especificagdo,
tem o propoésito de “facilitar busca, classificagdo, aquisi¢do, e uso
de objetos de aprendizagem” [4]; CanCore — modelo canadense
escrito que busca simplificar e interpretar o LOM [3]; OBAA.

OBAA

O OBAA surgiu como resposta a uma busca por propostas para
lidar com a interoperabilidade de contetdos digitais em diversas
plataformas [8]. Desse modo, ele consolidou-se como o padrio
brasileiro para a descricdo técnica e educacional de OAs. O

modelo, cuja sigla diz Objetos de Aprendizagem Baseados em
Agentes, foi desenvolvido objetivando especificar padrdes de
requisitos técnicos e funcionais relativos a problemas de
interoperabilidade de contetidos digitais, que, em suma, foram
solucionados pela sintaxe XML caracteristica do padrao [8].

O OBAA foi fundamentado no IEEE LOM juntamente com
algumas especificagdes para catalogacdo de arquivos multimidia e
TV digital, dispondo-se a “atender as necessidades brasileiras em
termos de tecnologia, educagdo, acessibilidade ¢ segmentagdo”
[9]. De acordo com os autores, um dos objetivos principal ¢
ampliar o padrdo LOM para compreender metadados referentes ao
dispositivo no qual o OA poderia ser utilizado: computadores
convencionais, telefones celulares ou TVs digitais. Desse modo, o
OBAA agregou as categorias do LOM, aplicando modificagdes e
adicionando novos itens.

SCORM

O SCORM (sigla inglesa para Modelo de Referéncia para Objeto
com Conteudo Compartilhavel) ¢ uma coleg@o das especificagdes
e normas que definem a inter-relagdo de objetos de conteudo e
modelos de dados de forma que os objetos sejam compartilhaveis
em sistemas que seguem este modelo [1]. Esta especificagdo
promove a reutilizagdo, a acessibilidade, a interoperabilidade ¢ a
durabilidade de contetdos de aprendizagem, bem como facilita a
migragdo entre diferentes sistemas de gerenciamento de
aprendizagem (SGAs). O SCORM ¢ responsabilidade da
Advanced Distributed Learning e foi originalmente langado em
2000, tendo como versdo mais recente 0 SCORM 4th Edition, de
2009.

Ferramentas de Autoria

Segundo Leffa [5], o termo “ferramenta de autoria” se refere a um
tipo de software que tem como objetivo a geracdo de objetos
educacionais tais como textos, imagens, videos, audios, entre
outros. Para Nienow e Bez [6], as ferramentas de autoria sdo
“recursos amigaveis para leigos ou ndo-programadores” capazes
de prover a estrutura necessaria para a organizacdo ¢ edigdo dos
elementos de um software multimidia.

Dentre as vantagens desse tipo de sofiware deve-se citar o alto
nivel de interagdo que o usuario pode vir a ter com o objeto de
aprendizagem — tornando o aprendizado mais facil —, o baixo
custo de geragdo do material, a sua capacidade de ofertar uma
maneira facil de criar contetidos educacionais e a liberdade do
professor de poder criar e gerenciar o contetdo [5, 6].

Atualmente existem diversas ferramentas de autoria, entre elas:
ALOHA, Ardora, CourseLab, CARLOS ¢ eXe-Learning. Vale
ressaltar que grande parte das ferramentas atualmente disponiveis
possui algum tipo incompatibilidade ou restricdo de hardware
e/ou software, a necessidade de instalagdo de aplicagdes
adicionais, ndo € gratis ou, ainda, ¢ pouco amigavel.

FERRAMENTA PROPOSTA

Este documento expde o desenvolvimento de uma ferramenta de
autoria multitarefa para objetos de aprendizagem (OAs) capaz de
gerar o conteudo educacional e seus metadados segundo o modelo
OBAA, e realizar o empacotamento no padrio SCORM, bem
como salvar o objeto criado em um repositorio, conforme desejo
do usuario. A ferramenta tem como principal caracteristica
diferenciar-se de outras aplicagdes atualmente utilizadas por nio
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necessitar instalagdo propria ou de qualquer tipo de software
adicional e ser gratis, intuitiva e simples de usar. Para isso, o
sistema aproveita a plataforma Web, sendo pré-requisito para sua
utilizagdo apenas o acesso a Internet através de um navegador
qualquer.

Projeto

A ferramenta aqui apresentada objetiva ser uma mescla de
repositorio com ferramenta de autoria, apresentando-se simples,
facil de utilizar e intuitiva. Para isso, buscou-se aproveitar de uma
interface limpa e amigével, bem como apresentar a possibilidade
de mudar o idioma e o uso de uma funcionalidade automatica que
ajusta o layout conforme a resolugdo da tela. Desse modo, o
usudrio ndo deve passar muito tempo procurando onde clicar ou
tentando entender o que deve ser feito. Além disso, ao mudar o
layout, fungdes sdo liberadas ou escondidas, evitando assim, por
exemplo, que um usudrio usando o sistema em um telefone celular
acesse, por engano, a op¢ao de criagdo de conteudo educacional,
que requer entrada de texto, imagens, formatacdo... enfim, tarefa
que raramente sera realizada através deste tipo de dispositivo.

Acerca das fungdes de repositorio e ferramenta de autoria, o
sistema ¢ constituido de quatro componentes independentes, que
podem ser utilizados separadamente ou em conjunto, conforme a
necessidade do usudrio. Tais divisdes estdo descritas a seguir.

* Criacdo de OA: a ferramenta conta com um editor capaz de
realizar a criagdo de contetidos baseados em texto e midia
(4udio/video/imagem), cuja saida ¢ a tela de preenchimento de
metadados. O editor pode ser acessado através da tela principal
em computadores desktop ou laptops.

*  Preenchimento de metadados OBAA: seguinte ao uso do
editor ou diretamente através da tela principal para computadores
desktop e laptops, apresenta-se um formulério segundo o padrdo
OBAA de metadados. O processamento do formulério realiza a
criagdo dos arquivos pertinentes ao OBAA bem como o
empacotamento no padrdio SCORM e guarda o objeto na base de
dados da ferramenta. Apods enviar o formulario, o usuario recebera
o arquivo empacotado através de download direto e sera indagado
se deseja manter ou ndo seu objeto no repositorio.

*  Empacotamento SCORM: o empacotamento ocorre
automaticamente ap6s submeter o formulario de metadados ou,
caso ja se possua um OA pronto, é possivel acessar, através da
tela principal em computadores desktop, laptops ou tablets, uma
tela onde o usuario realiza o upload do seu OA e o sistema o
converte para o formato SCORM. Em ambos os casos, o OA sera
salvo no repositorio e o usuario sera questionado se deseja manté-
lo assim ou remové-lo, além de receber seu OA empacotado via
download direto.

* Busca: para qualquer dispositivo utilizado, ¢ possivel realizar
uma busca no banco de dados do repositorio a partir da tela
inicial. Para smartphones somente é possivel realizar busca
textual, enquanto que para tablets, laptops e computadores
desktops ¢é possivel fazer uso de um menu de imagens deslizantes,
que representa diferentes temas-filtro de pesquisa. A saida é uma
tela com os resultados da busca, com pequenos resumos dos OAs
encontrados, link para maiores detalhes de cada OA e filtros para
refinar os resultados. A pagina de detalhes do OA também ¢
regida pela resolu¢do do aparelho utilizado: para celulares s6 ¢
dada a opgdo de visualizar o OA, enquanto que para os outros

dispositivos ¢ possivel baixar o0 OA sem SCORM, com SCORM
ou simplesmente visualiza-lo.

O prototipo das telas e seus relacionamentos, bem como o
diagrama geral de classes foram propostos pela professora
orientadora do projeto, sendo entdo adaptados conforme
necessario durante o desenvolvimento.

Desenvolvimento

A ferramenta foi desenvolvida no padrio de organizagdo de
sistema MVC (Model-View-Controller). Model sdo as classes
modelo, que contém os atributos preenchidos pelo Controller,
cuja fungdo ¢ realizar a conexdo com o banco de dados, buscando
o que for necessario. Por fim, View sdo as paginas que o usudrio
percebe, onde sdo utilizados os dados das classes modelo. Esse
padrdo ¢ utilizado para organizar um sistema orientado a objetos,
facilitando seu entendimento e, consequentemente, seu
desenvolvimento.

Outra técnica utilizada, a qual colabora para diferenciar a
ferramenta proposta dos demais sistemas do género, ¢ a
funcionalidade que faz com que o layout seja responsivo, ou seja,
o sistema se adapta, visualmente, ao dispositivo utilizado. Isto
torna a aplicacdo mais proveitosa em dispositivos moveis como
tablets e telefones celulares. Alcangou-se este resultado a partir de
fungdes CSS que controlam como os elementos da pagina irdo se
comportar com base na resoluc¢do do aparelho em uso.

Deu-se, antes da programagao das telas, a confecc¢do de protdtipos
para avaliar e definir como ficariam as telas nos diferentes tipos
de dispositivos. Por sugestdo da orientadora, foi utilizado um
menu de imagens deslizante, que facilita a interacdo em
dispositivos com tela sensivel ao toque. Neste menu estdo alguns
filtros mais comuns e, ao clicar em algum, o usudrio ¢ direcionado
a tela de resultados da busca, onde sdo mostrados os OAs
encontrados no repositorio referentes ao filtro escolhido.

Ap6s a criagdo das telas deu-se a modelagem do banco de dados,
realizada com base no diagrama de classes proposto. Inicialmente
o banco continha apenas dados referentes a descrigdo dos objetos
de aprendizagem, mas foram inseridas tabelas pertinentes a
traducdo do sistema. Algumas alteracdes da base de dados foram
feitas durante o andamento do projeto, a fim de facilitar o
desenvolvimento e simplificar a ferramenta, visto ndo ser
necessario apresenta-la tdo complexa.

Com o banco operante iniciou-se o desenvolvimento das classes
PHP. Programaram-se as classes controle com fungdes para
resgate e insercdo de dados no banco; as classes modelo com
fungdes para receber e enviar dados para o controle e enviar
informacgdes para as classes View, que, por sua vez, eram as
paginas HTML anteriormente desenvolvidas, agora editadas com
os codigos para utilizagdo dos dados provenientes das classes
modelo.

Entdo, ocorreu a implementagdo do menu de imagens deslizantes,
utilizando-se o plug-in carouFredSel, e do editor simples para a
criacdo do conteudo educacional, feito com o editor TinyMCE.
Também, nesta fase, ocorreu a programagdo da principal
caracteristica do sistema: o preenchimento dos metadados OBAA.
Estes metadados sdo padronizados pelo modelo OBAA,
cadastrados no banco de dados e salvos no arquivo XML
caracteristico do padrdo, que é compactado juntamente com a
midia educacional (seja ela criada no editor da ferramenta ou
ndo), formando o Objeto de Aprendizagem propriamente dito.
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Por fim, desenvolveu-se a funcionalidade de busca no banco de
dados, que consiste numa simples consulta, procurando por OAs
que contenham o termo digitado pelo usuario.

Ferramenta em Funcionamento

Na versdo atual da ferramenta, considerada pelos autores como
estagio inicial de desenvolvimento, apresentam-se, completamente
operantes, as seguintes funcionalidades (ja descritas nos itens
anteriores): formuldrio dos metadados com geragdo do arquivo
XML, criagdo do contetido educacional através de um editor
basico, armazenamento na base de dados, busca a partir de termos
textuais e funcionalidades tradu¢do e mudanga automatica de
layout.

As Figuras 1 e 2 exemplificam o funcionamento da ferramenta
aqui apresentada. A Figura 1 mostra a tela principal, com o
sistema de busca e trés botdes: um para cada fungdo da
ferramenta.

o ©e® 00

FERRAMENTA DE AUTORIA

Nao tenho o J4 tenho o J4 tenho o
objeto de objeto de objeto
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Figura 1. Tela inicial do sistema (em desktops e laptops).

Na Figura 2 pode-se ver a funcionalidade de repositorio: a partir
da busca por um termo qualquer, sdo exibidos os OAs da base de
dados os quais possuiam aquele termo em seus metadados.
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Figura 2. Tela com os resultados da busca pela palavra
“teste” (em desktops e laptops).

RESULTADOS PRELIMINARES

A ferramenta apresentada encontra-se em fase de desenvolvimento
inicial, e, consequentemente, ndo foi possivel valida-la
completamente com casos de uso. Entretanto, durante seu
desenvolvimento, foram criados alguns objetos teste, com o
intuito de descobrir erros e falhas, bem como avaliar se o
desempenho estava satisfatorio com o projeto. A partir disso ¢
possivel destacar que, até entdo, a ferramenta apresenta-se fiel aos
objetivos iniciais, funcionando conforme planejado.

CONCLUSOES E TRABALHO FUTUROS

Os objetos de aprendizagem (OAs) tém se tornado populares e
necessarios, compelindo a existéncia de ferramentas capazes de
auxiliar na sua criagdo, manuten¢do e difusdo. Ainda mais
importante é a existéncia de aplicagdes capazes de gerar objetos
conforme os padrdes brasileiros, a fim de incentivar e difundir sua
cultura.

Com as funcionalidades principais — como a busca de objetos do
repositorio, a criagdo de OAs com o editor ¢ a inser¢do de objetos
no banco com o cadastro dos metadados — ja operantes, ¢ tangivel
que o sistema proposto, mesmo em fase inicial de
desenvolvimento, atende ao perfil destacado. Ainda, em seguida,
espera-se aprimorar a fungdo de busca com filtros e realizar a
conversdo do OA para SCORM, bem como realizar testes com
professores ¢ alunos para validar as caracteristicas da ferramenta.
Planeja-se, futuramente, aprimorar o editor de OAs e o layout do
sistema.
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