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RESUMO

A internet oferece uma ampla variedade de materiais didaticos que podem ser utilizados no
processo ensino-aprendizagem. Estes materiais podem ser utilizados em diversas disciplinas e sdo
encontrados em varios formatos. Contudo, percebeu-se a necessidade e aimportanciaem adotar um
padrao que vise a organizagdo e o sequenciamento dos objetos de aprendizagem proporcionando
seu reuso e interoperabilidade entre ambientes virtuais de aprendizagem, considerando o
planejamento pedagdgico, a acessibilidade e o efetivo uso desses objetos, obtendo assim uma
melhoria significativa na qualidade da metodologia utilizada em projetos de aprendizagem. Este
trabalho realiza uma andlise critica de objetos de aprendizagem existentes, além de analisar o
Reload-LDEditor que na sua esséncia oferece um ambiente claro e preciso para o desenvolvimento
de um projeto de aprendizagem, desde a descricdo dos papéis, representada por um conjunto de
pessoas, até a criacdo do ambiente estruturado, contendo objetos de aprendizagem e servicos
a serem utilizados pelas atividades propostas na unidade de aprendizagem. Essa abordagem foi
validada através da modelagem de um estudo de caso realizado no contexto da disciplina Légica e
Técnicas de Programacao ministrada no Campus Coari, do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia do Amazonas.
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ABSTRACT

The Internet offers a wide variety of materials that can be used in the teaching-learning process.
These materials can be used in various disciplines and are available in various formats. Yet it was
realized the need and importance of adopting a standard that aims at organizing and sequencing of
learning objects and their reuse by providing interoperability between virtual learning environments,
considering the pedagogical planning, accessibility and effective use of these objects, thus obtaining
a significant improvement in the methodology used in learning projects. This work makes a critical
analysis of existing learning objects, and analyzing the Reload-LDEditor which in essence offers a
clear and precise for the development of a learning design, since the description of roles, represented
by a group of people until the creation of the structured environment containing learning objects
and services to be used by the proposed activities in the learning unit. This approach was validated
by modeling a case study conducted in the context of discipline Logic and Programming Techniques
taught on Campus Coari, of the Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas.

Key-words: learning object, learning design, virtual learning environments.
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INTRODUCAO

O mundo atual vive a era do conhecimento, onde todos tém a possibilidade de contribuir
de maneira efetiva para a melhoria de aspectos relacionados ao seu campo de atuacgao, seja na
construcdo de novos conceitos, seja na reformulacdo dos ja existentes. Uma das ferramentas
tecnoldgicas que tem se mostrado adequada para este fim é a Internet, que oferece uma diversidade
de dados e informagdes muito ampla, além da possibilidade de compartilhamento de conteldos,
permitindo, de maneira quase que ilimitada, a aplicacdo da criatividade no desenvolvimento de
ambientes virtuais de aprendizagem que atendam de forma eficiente as expectativas educacionais
(SILVA e BARRETO, 2008; WILEY, 2010).

Para auxiliar no desenvolvimento do campo educacional, principalmente no que tange as
metodologias, temos a educacédo a distancia na qual permeia um inovador conceito em relacdo a
educacao tradicional, revolucionando as relagcdes professor-aluno e ensino-aprendizagem. Diante
disto, o professor deixa de ser o foco principal, ou seja, detentor de“todo” conhecimento, e permite ao
aluno uma aprendizagem colaborativa e significativa, mesmo com suas limitagdes e caracteristicas
préprias (SILVA e BARRETO, 2008). A educacdo a distancia tem como um de seus objetivos, ndo
apenas considerar a necessidade do grupo de aprendizagem, o que ocorre, geralmente, em salas de
aula convencionais, mas torna oportuno o aprendizado individual e especifico de cada aluno.

Baseado nesse contexto, o ensino e a aprendizagem recebem auxilio da tecnologia, e
passou-se a perceber mais claramente qual é a exata ideia de suporte num ambiente virtual de
ensino e aprendizagem, que de maneira simples detém um conjunto de elementos e ferramentas
tecnoldgicas disponiveis de maneira sistemdtica, destinado a permitir acesso a um curso ou
disciplina, além de possibilitar a interacdo entre os envolvidos no processo, ou seja, professores,
alunos e monitores (BETTIO, 2004).

Considerando a valorizacdo e a interagdo dos conhecimentos prévios do aluno, é possivel o
professor fazer uso de diversos recursos para ampliar o leque de possibilidades para tornar suas aulas
cada vez mais interessantes e instigantes (DUTRA e TAROUCO, 2006). Para tanto, tem-se os objetos
de aprendizagem (OA) ou LO (learning object), que sao ferramentas, digitais ou ndo, que podem ser
utilizadas, reutilizadas e referenciadas durante o processo de aprendizado com suporte tecnoldgico,
ou seja, um ambiente de aprendizagem interativa (LTSC, 2010). O uso de objetos de aprendizagem
dar-se-a pela busca de informacgdes exteriores, no qual o aluno nao precisa, necessariamente,
conhecer todo contetddo do objeto para saber se este lhe serd util (BETTIO, 2004).

Os objetos de aprendizagem permitem uma grande flexibilidade, através da fragmentacéo
de conteudo, e podem transformar para melhorar a forma de ensino-aprendizagem em sala
de aula (BETTIO, 2004). Essa tecnologia ja possui boas iniciativas nessa drea em diversas escolas
e universidades do Brasil, como a Rede Internacional Virtual de Educacdo (Rived) que tem por
objetivo a producao de contetidos pedagogicos digitais, na forma de objetos de aprendizagem,
disponibilizando-os para a comunidade académica em geral (RIVED, 2010). Outra a iniciativa partiu
da Microsoft, em parceria com a Escola do Futuro da Universidade Federal de Sao Paulo (USP), em
que os objetos de aprendizagem produzidos pelo programa séo de uso gratuito e ficam a disposicao
de professores e alunos na internet pelo site do Laboratério Virtual da Escola do Futuro (MICROSOFT,
2010). Esses sdo alguns dos resultados promissores e podem ser utilizados de vaérias formas,
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mostrando uma alternativa dinamica e muito interessante, garantindo a facilidade na alteracdo do
material didético disponibilizado no ambiente virtual de aprendizagem (AVA).

A metodologia aplicada ao trabalho partiu, primeiramente, do aprofundamento tedrico
sobre as especificacdes do Reload-LDEditor e do Reload-LDPlayer. Os elementos, as defini¢des, a
organizacao e as ferramentas foram devidamente estudados, analisados e testados.

Aposestafaseinicial, planejou-seaestruturadaatividadedeaprendizagemaserdesenvolvida.
J4 utilizando o Reload-LDEditor , definiu-se os objetivos, pré-requisitos, papéis, atividades e contetido
relacionado a um curso basico de Construcdo de Algoritmos. Conseqiientemente, obteve-se
conhecimento e material necessario para a criagao da unidade de aprendizagem em questao. As
etapas aqui descritas devem ser apresentadas detalhadamente no decorrer deste artigo.

O objetivo deste artigo é realizar uma andlise critica dos objetos de aprendizagem,
aplicabilidade e andlise pratica usando o Reload Learning Design.

1.0 OBJETO DE APRENDIZAGEM NO CONTEXTO DE SUA APLICAGAO PRATICA

Com a disponibilidade da tecnologia atual, o desenvolvimento de objetos de aprendizagem
permite a aplicacdo de interatividade e recursos multimidia, tais como as ferramentas de criacdo
Microsoft Power Point, Open Office Impress, Macromedia Flash MX e Hot Potatoes (SILVA e BARRETO,
2008). A principal vantagem é que este tipo de material pode facilmente ser atualizado, corrigido
e disponibilizado, além de que o aprendizado torna-se mais eficiente com esse tipo de recurso, por
causa da variedade de conteudos permitidos (texto, video, dudio, animagao, imagem).

No contexto de aplicacdo prética dos objetos de aprendizagem, tem-se o Nucleo de
Construcao de Objetos de Aprendizagem (NOA), da Universidade Federal da Paraiba, que tem
como objetivo apresentar e disponibilizar inimeros objetos de aprendizagem divididos em vérios
topicos: cinematica, dinamica, conservacdo da energia, conservacdo do momento linear e angular,
hidrostatica, termodinamica, ondas, eletromagnetismo e fisica moderna. Além dos OA’s na drea da
Fisica, 0 NOA também produz OA’s em éreas diferentes, como os OA’s para geometria e morfossintaxe.

A figura 1 refere-se ao objeto de aprendizagem “Cinematica” (NOA, 2010), que foi
desenvolvido para atender especificidades da disciplina de Fisica, explorando o contetdo de
cinematica. O objeto de aprendizagem foi organizado através de icones, que direcionam o aluno as
atividades e informagdes concernentes ao conteddo proposto pelo professor. De forma exploratoéria,
a navegacao dar-se-a da esquerda para direita, como mostra a figura 1. O icone representado pelo
“Capelo” é o Guia do Professor, que apds ser clicado direciona a uma pagina da web contendo um
arquivo PDF e oferece informacoes ao professor; o icone representado pelo “X” direciona o usuario
para uma pagina da web, que através de um arquivo PDF, disponibiliza material complementar do
assunto de cinematica; oicone representado por“Papéis” oferece texto complementar, com o objetivo
de fornecer leitura e compreensao do contetlido proposto; o icone representado pelo “Diagrama”
oferece o mapa conceitual do conteudo estudado; o icone representado pelo “Quadro Negro”
apresenta questdes e desafios relacionados ao contetido de cinematica; e o icone representado pelo
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= A

“Caminhao” apresenta animacao interativa, cujo objetivo é avaliar o conhecimento do aluno.

<
NOA

UFPFPB

Marcas do Movimento

Figura 1: Objeto de aprendizagem sobre cinematica no ambiente web

2. ANALISE CRITICA DO OBJETO DE APRENDIZAGEM EM SUA APLICAGAO PRATICA

Os objetos de aprendizagem podem ser utilizados de vérias formas, cabendo ao professor
decidir sua melhor aplicabilidade. Mas, esta deve ser muito bem preparada e fundamentada, pois ha
varios modelos de objetos de aprendizagem disponiveis e que nao atendem alguns requisitos para
serem considerados como tal (MICROSOFT, 2010).

O objeto de aprendizagem “Cinemdtica” dispde de varios recursos que podem auxiliar
professores e alunos quando abordarem este contetido proposto no 1° ano do ensino médio, na
disciplina de Fisica. Além de oferecer o conteido em si, também apresenta o manual de instrucdo
para o professor, 0 mapa conceitual e as atividades sugeridas ao final do curso para avaliar os
conhecimentos adquiridos. Tais conhecimentos podem ter sido estimulados externamente através
de aulas expositivas, leituras complementares em bibliografia especifica e pesquisas sobre o assunto
em questdo. Observando criteriosamente, o ambiente ndo oferece uma organizacdo sequencial
clara a respeito dos icones dispostos, deixando os usuarios do ambiente confusos quanto as etapas
que devem ser cumpridas e quais as prioridades estabelecidas para o processo de aprendizagem.

Considerando que os papéis das pessoas envolvidas no processo ensino-aprendizagem
nao estao definidos, ha possibilidades claras de que as atividades, material complementar de leitura,
entre outras disponiveis, ndo sejam utilizados de forma eficaz. O Tutor, Aluno e/ou Professor podem
acessar a qualquer momento, haja visto a abordagem do ambiente e do objeto de aprendizagem
nao deixa explicitos os objetivos a serem alcancados.

As ferramentas colaborativas, como férum e chat, sdo essenciais para permitir a interacdo
entre professores e alunos, porém o OA analisado ndo disponibiliza. O professor dispde de recurso
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avaliativo para medir o conhecimento do estudante, através de exercicio proposto no ambiente
Web, mas ndo permite, de forma precisa, a manutencdo do plano de aula/curso e do conteido
disponibilizado. Os tutores, considerados agentes de ensino e responsdveis por atividades de
suporte instrucional, ndo foram dispostos na unidade de aprendizagem ou néo estdo explicitos,
permitindo que o aluno nao tenha um acompanhamento didatico das atividades propostas (SA e
MACHADO, 2010).

Para que tal proposta seja considerada como objeto de aprendizagem, devemos considerar
alguns preceitos: a classificacao de alunos em grupos, desempenhando o papel de aprender através
de interacdes com auxilio de recursos pedagdgicos; a definicdo de professores, desempenhando
o papel de colaborar/dar suporte ao estudante no processo de aprendizagem; os tutores, que
interagem com o estudante, ajudando de forma cooperativa para a resolucao de problemas, além
de cooperar com o professor na geréncia das interagdes de diversos usudrios; o conteudo conciso e
organizado, possibilitando o cumprimento de etapas de forma légica e sequencial, ainda podendo
determinar um tempo/periodo para que sejam concluidas.

Ainda, em um dado momento o aluno pode buscar exatamente o que precisa, baseado
em informacgdes exteriores ou prévios, sem necessariamente precisar conhecer todo o conteudo
de um objeto para saber se esse lhe pode ser util. Este objeto deve estar inserido em um contexto
educacional coerente com a proposta de aprendizado do individuo.

Quando um objeto nado pode ser reutilizado ou referenciado a contetidos apresentados ao
aluno, entéo é perceptivel que o isolamento do objeto de aprendizagem nao atende aos requisitos
definidos pelos padrdes IMS-LD, ou seja, estes OA’s ndo criam uma sequéncia clara de relacdo entre
as atividades a serem desenvolvidas pelo aluno e os objetivos a serem alcancados.

3.SOFTWARE DE AUTORIA RELOAD-LDEDITOR

Diante do fato de que os objetos de aprendizagem sdo 6timos recursos de ensino-
aprendizagem para apoiar as atividades desenvolvidas pelo professor, observa-se que tais recursos
surgiram com a ideia inicial da padronizacdo do desenvolvimento e visualizacdo dos conteudos
disponibilizados, possibilitando seu reuso. Tal ideia partiu da diversidade e formas de contetdos,
onde se apoiava na autonomia do aluno e sua interacdo com tais conteldos ou objetos de
aprendizagem.

Para ter acesso a formulacéo e reuso de objetos de aprendizagem, além de ainda inseri-los
nos ambientes virtuais de aprendizagem, tem que submeter e definir estes objetos a um conjunto
de padrdes, desenvolvendo um projeto de aprendizagem composto por atividades e diretrizes que
devem ser seguidas por alunos e professores.

O software Reload-LDEditor oferece, em sua esséncia, um ambiente claro e preciso para
o desenvolvimento de um projeto de aprendizagem, desde a descricao dos papéis, representada
por um conjunto de pessoas ou atores (alunos, professores, coordenadores e afins), a criacdo e
designacéo de atividades e do ambiente onde o aprendizado deve ocorrer até a criacdo do ambiente
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estruturado, contendo objetos de aprendizagem e servicos a serem utilizados pelas atividades
propostas na unidade de aprendizagem. O resumo das teorias de aprendizado existentes é dado
pelo uso da triade: papel, atividade e ambiente. Através de uma analogia, considera-se o ambiente
como uma peca de teatro, que possui conjunto de pessoas (atores), organizados de forma singular,
onde cada qual cumpre uma funcéo e atividades bem definidas (papéis).

O software Reload-LDEditor relne requisitos que devem ser considerados quando se
desenvolve objetos de aprendizagem, alguns sao (IMS-LD 2003a; KOPER e OLIVIER 2004):

Tabela 1 - Requisitos definidos pela IMS-LD

Requisitos Definicdo

Descrever completamente o processo de ensino-aprendizagem.
Completude Possui referéncias para OA's e servigcos, um férum de discussao, um
chat, o envio de e-mail, uma videoconferéncia.

Expressar o significado pedagégico e funcionalidades dos
diferentes elementos de dados dentro do contexto de um projeto
de aprendizagem.

Flexibilidade
pedagodgica

Permite que o conteudo e atividades sejam adaptados conforme
Personalizacédo as preferéncias, conhecimento prévio, necessidades educacionais e
situacdes dos atores (professores/alunos).

L Projetar a aprendizagem para uso e integracdo com outros padroes

Compatibilidade Jetal p~ . 9 . p. grac P
e especificacbes disponiveis.

Torna possivel identificar, isolar, descontextualizar e trocar objetos

Reusabilidade de aprendizagem Uteis, para que sejam reusados em outros

contextos.

Descreve o projeto de aprendizagem de forma abstrata para
Reproducibilidade ter sua execucgdo repetida, em diferentes configuragdes e com
diferentes pessoas.

No Reload-LDEditor, a unidade de aprendizagem (UA) é uma unidade basica que tem como
elementos fundamentais: papel (role), recurso (resource), atividade (activity) e método (method),
além de vérios metadados que descrevem tais elementos: objetivos (objectives) e titulo (title). A
seguir uma breve descricdo de tais elementos:

» Unidade de Aprendizagem (learning unit): possui integralmente um projeto de aprendizagem,
com atividades, recursos, papéis e fluxo das atividades (ver Figura 2).

» Projeto de Aprendizagem (learning design): descricdo de um método que permite o aluno
alcancar certos objetivos através da execucao de determinadas atividades em uma ordem especifica
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no contexto de um determinado ambiente (ver Figura 2).
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Figura 2: Criacdo de Unidade de Aprendizagem no Reload-LDEditor

* Objetivos de Aprendizagem (learning objectives): especificacdo de todos os objetivos a serem
alcancados pelo aluno que completar a unidade de aprendizagem (ver Figura 3).

» Pré-requisitos (prerequisites): especificam todos os requisitos necessarios para os alunos da UA,
ou seja, qual conhecimento prévio o aluno deve possuir (ver Figura 3). Pode ser descrito como texto
ou usando o padréo IMS Reusable Definition of Competency or Educational Objective (RDCEO3).

Learning Objectives

Titler  Ohjetives e Contedde Pregramatico

Resource tems:
File/URL Title Visible Parameters
[0 NOCOES.doc Ementa, Obejtivos e...

Prerequisites
Title:
Resource Items:

File/URL Title Visible Parameters

Figura 3: Definicdo dos objetivos de aprendizagem

Volume 5 - N° 1 (Jun. 2011) “

Igapd_5.indd 99 13/04/2012 15:15:49 ‘



‘ Igap6_5.indd 100

[REVISTA IGAPO - IFAM] ISSN 1982 - 5498

* Componentes (components): declaragdes dos diferentes componentes que formam espécies de
blocos de construcao para o método (method) do projeto de aprendizagem (ver Figura 4). No nivel
A, do IMS-LD séo os papéis (roles), atividades (activities) e ambientes (environment).

| LD Overview {42 Rojes | = Properties | 1] Activities | (=] Environments | @, Method | = Files | ey Export

Figura 4: Componentes

» Papéis (roles): especificam o tipo de participante de uma UA, como apresenta a Figura 5. Sdo dois
tipos basicos: aluno (learner) e equipe de apoio (staff).

=% Learners

T Al

" Te * Aluno
: £ Visitante Learner Role
D% Staff HREF:

% Professor Min Persons: 5
~%¢ Coordenador Max Persons: 20

iy Administrador
Create Mew: (not set)
Match Persons: | (not set)

Information about this Role
Title:
Resource Items:

File/URL Title

Figura 5: Definicdo de papéis

» Atividades (activities): elemento fundamental para modelar o fluxo das atividades. Formam
a ligacdo entre os papéis, os objetos de aprendizagem e os servicos (ver Figura 6). Sdo dois tipos
basicos: atividade de aprendizagem (learning-activity) ou de suporte (support-activity).
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"] Learning Activities

S [ Introducéio a Logica
Introducdo a Lagica

[l Conceitos de Algoritmos Learning Activity
Revisdo de Matematica

Parameters:
[ Conceitos basicos: Tipos Pr

Portugel: cormandos de atri [¥] visible

il Support Activities

[# Reserva de Laboratério

Activity Structures Awctivity Description
E: Passo-a-Passo
Resurmo

Title: Conceitos basicos de ldgica, bem como exe
Resource Itermns:

File/URL Title
[0 ConceitosLogica.ppt

Learning Objectives
Title:
Resource Items:

File/URL Title

Figura 6: Definicdo e organizagao de atividades

* Ambiente (environment): colecdo estruturada de objetos de aprendizagem e servicos a serem
utilizados pelas atividades (ver Figura 7).

* Objeto de Aprendizagem (learning object): qualquer recurso digital ou nao digital que pode ser
usado ou reusado para executar as atividades de suporte e aprendizagem (ver Figura 7). Deve ser
relacionado a um ou mais ambientes da UA.

» Servico (service): sdo facilidades utilizadas durante o processo de ensino-aprendizagem, por
exemplo, um férum de discussdo, um chat, o envio de e-mail e uma videoconferéncia. Na Figura
7, pode-se observar que foram incluidos ao ambiente, servigos adicionais como “Apostilas” no qual
o aluno tem a disposicao leitura complementar para enriquecer o conhecimento e para pesquisa,
tem-se as “Atividades” com listas de exercicios, jogos em Flash e uma avaliacdo para verificacdo do
conhecimento adquirido pelo aluno.
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BE Environments & Aposilas
=+ Leituras complementares

L@ Leamning Object

B [ Atividades

8 lisas Type: ’(not set)
- Jogos Class:
-3 Avaliagio Parameters:

a8 Interacio
i} Chat Tira-Dividas
-} Farum de Discussdo | File/URL Title Visible
[ Apostila_Legica.pdf
0 Apostila_Raciociniolo
[ Apostila_Portugol.dac
[ LivroRaciocinioLogico

Resource ltems:

[ESRESHSHEN|

Figura 7: Estruturacdo do ambiente, disponibilizando objetos de aprendizagem e servicos

* Método (method): fornece a coordenacao entre papéis, atividades e ambientes para permitir
que os alunos alcancem seus objetivos, mediante determinados pré-requisitos e em qual ordem
(ver Figura 8). Desta forma, possui o ato (play) que especifica e modela o processo de ensino-
aprendizagem usando a metafora de uma peca de teatro, ou seja, projeta o cenério da aprendizagem.

=@, [EE 2, Mathod

& Passo-a-Passo

- Atividades

% Participantes \Complete Unit of Learning

- Exercicios Praticos
- Atividades

Method

) None
(@ When Plays Completed

@Passo-a-l’asso
@Exem’cius Praticos

. Y¥rs  Mons Days Hrs  Mins
() Time Limit
(none)

(71 When a Property is Set | Define

On Completion Feedback Description
Title:
Resource ftems:

File/URL Title Wisible

Figura 8: Projetando o cendrio da aprendizagem

* Peca (play): especifica o processo de ensino-aprendizagem, referenciando os elementos
declarados anteriormente. De maneira geral, uma peca consiste de uma sequéncia de atos, que
foram estabelecidos em “Passo-a-Passo” e “Exercicios Praticos’, definindo quando e como devem

ocorrer (ver Figura 9).
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=44, Method
% ) Pessors-Passo i Passo-a-Passo
- 0B Atividades Bl

¢ Participantes [7] Visible
=4 Exercicios Praticos
+- i Atividad
8 fvidades Complete Play
@ MNone
() When Last Act Completed

. ¥rs  Mons Days Hrs  Mins
() Time Limit

(none)

() When a Property is Set | Define

On Completion Feedback Description
Title:
Resource tems:

File/URL

Title Visible

Figura 9: Sequéncia de atos

Ato (act): unidade bésica de uma peca. Quando um ato é completado, o préximo ato comeca até
que todos os requisitos de aprendizagem sejam alcangados (ver Figura 10). Um ato consiste de um
ou mais papel e partes.

B---% Method b Atividades
=] @ Passo-a-Passo
. 2§ Atividades At

. & Participantes | Metadata
- Exercicios Praticos

8 Atividades Complete Act

@ Mone
() When Role Parts Completed
] ? Participantes

. ¥rs  Mons Days
(1 Time Limit
(none)
() When a Property is Set Define
(") When a Condition is True | Define

Figura 10: unidade bésica de uma peca

Papel e parte (role-part): define os papéis e as partes (atividades ou ambientes) de um ato. Permite
que atividades diferentes sejam fornecidas para alunos e professores (ver Figura 11).
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=- ‘«%D Method < Participantes
EI @ Paszo-a-Passo

=8 ﬁ Atwldades Role Part
Ce v

El @ Exercicios Praticos

.ﬁ Atividades Role

etadata

..... & Aluno

- [[] % Visitante
EID% Staff

..... [C] % Tutor

..... [l 'ﬁr Professor

..... [[] % Coordenador
..... [[] % Administrader

Activity/Envirenment

UIntdeugaD a Lagica

U Conceitos de Algoritmos

U Revisdo de Matematica

U Conceitos basicos: Tipos Primitivos, Varidveis e C

|:| U Portugel: comandos de atribuigdo, entrada e said
= E’J Rezerva de Laboratdrio

[¥] [Ei Passo-a-Passo

Figura 11: Papel e parte
* Item (item): quando elementos apresentados anteriormente (ex., objetivo de aprendizagem,
pré-requisito, etc..) fizeram referéncia a um recurso, utilizou-se um elemento item para referencia-lo

Apos criar a unidade de aprendizagem, é possivel visualizar todos os arquivos a serem

plicados como objetos de aprendizagem. Além de localizd-los na pasta origem, ao qual foram
agrupados (ver Figura 12).
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LD *Teste 2

- = Apostila_Logica.pdf
Jﬂ_] Apostila_Portugol.doc
- = Apostila_RaciecinicLogico.pdf

= Resource Files
Add and manage files and felders by right-clicking in the left wind

- & Atravessar_Canl.b.al.SlTVF The content folder for this project is: ChArtigeCientifico\content
- |Z| Atravessar_Familia_Rig.swf
- = Atravessar_Lobo_Frutas_Ovellha.swf
- |Z| Atravessar_Ponte_30s.swf
- Chatixt

@ ConceitosAlgoritmos.ppt
B3] Conccosogico ot
._. Forum.tt

Jﬂ_] Lista_1EstruturaBasica.doc
JE_] Lista_2EstruturaBasica.doc
JE_] ListaExercicio_1.doc

JE_] ListaExercicio_2.doc

JE_] ListaExercicio_3.doc

Jﬂ_] ListaExercicio_4.doc

JE_] ListaExercicio_5.doc

- = ListaFluxograma.pdf

- |Z| LivroRaciocinioLogico.pdf
-] NOCOES.dec

-] Portugol.ppt

-] Reservalab.xls

.| RevisaoMatematica.ppt
-] Teste 1.doc

-] TestesLogica.doc

@ TiposDados.ppt

Figura 12: Arquivos envolvidos na UA

Encerrando a utilizacao do Reload-LDEditor, deve-se testar a unidade de aprendizagem, no
qual sera verificada, a cada etapa, a presenca de erros, como informacdes incompletas, ou a auséncia
de referéncia dos objetos de aprendizagem envolvidos nas atividades (ver Figura 13).
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Export and Package

= Checklist

Check the Learning Design

VOverview: checks out OK
VRoles: checks out OK
VProper‘ties: checks out OK
VActwities: checks out OK
VEnvironments: checks out OK
VMethod: checks out OK

~ Check Resources

These are the Resources and Files parsed for the package

[ [=E| ConceitosLogica.ppt
05 Apastila_Partugol.doc

[ E=E| Reservalab.xls

[ [=|§| Listabxercicio_2.doc

[ [=E| ConceitosAlgoritmos.ppt
-0 Chatbd

[ [=E| TiposDados.ppt

[ [=E| Lista_1EstruturaBasica.doc
£
£
£
£
£
£
£

[ LivroRaciocinioLagico.pdf

[=E| ListaFluxograma.pdf

-FE ListaExercicio_4.doc

B Apostila_Logica.pdf

[=E| Atravessar_Lobo_Frutas_Ovellha,swf
- Apostila_Raciociniologica.pdf

[=E| RevisaoMatematica.ppt

-[E ListaExercicio_1.doc

Figura 13: Verificagao das etapas

m

Uma UA pode ser vista como um curso, uma atividade ou tarefa que pode ser instanciada
e reusada diversas vezes por diferentes pessoas e configuragcdes em um ambiente on-line (KOPER
2004). Nao se resume apenas aos recursos ou sua catalogagao, devendo sempre incorporar uma
metodologia ou contexto pedagdgico.

Ainda, o Reload-LDEditor atua na especificacdo do processo de ensino-aprendizagem,
definindo quais sequéncias as condicdes e as atividades devem ser executadas por alunos e
professores, para alcancar seus objetivos, além de permitir a criacdo da UA. O editor executa sua
validacao e extracdo em um pacote do padrao IMS-CP com documentos (ver Figura 14), imagens
e arquivos diversos, e ainda possui um navegador (browser) local, o que permite a visualizacdo
de arquivos HTML (KOPER 2004). Uma notacdo abstrata é utilizada para representar as estruturas
comuns dos diversos modelos pedagdgicos existentes, a fim de criar uma unidade de aprendizagem

que consista na composicao da modelagem educacional ou do projeto de aprendizagem.
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- Export

Export the Learning Design as a zipped package
1. Specify the export destination

Select File: | ChArtigoCientifico\Logica_Testel .zip

2. Export the package

3 Export

Figura 14: Extracdo de arquivos

4. SOFTWARE DE EXECUGCAO RELOAD-LDPLAYER

Ao finalizar uma unidade de aprendizagem, deve-se armazena-la em um repositorio,
executa-la em um software especifico ou importa-la em um AVA. E para isso dispomos da ferramenta
de execugao Reload-LDPlayer, que permite o processamento e a apresentacao das informacdes
do projeto de aprendizagem (ver Figura 15), cujo principal objetivo é apresentar uma unidade de
aprendizagem dentro de um AVA.
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File Edit Window Help
= r |+ x
W Course Manager View 3

Navigation Management

Here you can choose which role to play and alse perform some management functions

=

Import IMS Learning Design

This wizard imports an IMS Learning Design zip package.
Select the Learning Design package to import.

File: | Browse...

Generate dummy run and users (Recommended)

J:*': Mavigation |Q Users|

Figura 15: Tela do ReloadLD-Player

A Figura 16, representa com detalhes as potencialidades do Reload-LDPlayer integrado ao
ReloadLD-Editor, podendo observar a modelagem de uma UA desenvolvida para a disciplina de
Logica e Técnicas de Programagao ministrada no Campus Coari, do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Amazonas. Ao clicar na etapa “Passo-a-Passo” é possivel visualizar as
atividades envolvidas no aprendizado do aluno, bem como a sequéncia que se deve seguir para
atingir os objetivos propostos para a UA. Na atividade “Revisao Matematica’, através de um arquivo
PowerPoint, o aluno estabelece a relacdo entre a matematica convencional e a computacional,
enfatizando as operagdes basicas, a representacdo dos operadores (soma, subtracdo, multiplicacdo
e divisdo) e as suas prioridades nas expressoes.
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File Edit Window Help
LT
&, Course Manager V... 22 = O |/<1 Aluno - (Dummy user for Aluno) £

Navigation Management ‘ Address  http://127.0.0.1:8087/WebPlayer/reloadwebplayerirequestld=2005&type=le

Here you can choose which releto Introducdo a Logica
play and also perform some A
management functions %Nogaes de Programagiolf/’ T Intrﬂduga(

-4y Nogdes de Programagéo E"'@Passol-‘la-Passo N
B* Dummy Run Ela atividades Description
B% Leamers B Passo-a-F‘assoV . i

i B% Aluno Introdugdo a Logica

m

JRevisio de Maternatica ©@

Conceitos de Algoritmos

Conceitos basicos: Tipos Primiti,
UjPor‘tugol: comandos de atribuics
- Exercivios Praticas —
Ea Atividades %
E-E Resumoly’
UjReviséo de Matemnatica 2 8
LT

4| i | }

i Staff

Figura 16: Procedimento para apresentacdo de Unidades de Aprendizagem em AVA, utilizando Reload-LDPlayer.

Aideia é de que a ferramenta deve atender também a um conjunto especifico de requisitos,
bem como seu editor. Segue:

*  Reconhecer instancias de uma unidade de aprendizagem escritas em XML, ou seja, informando
a unidade de aprendizagem pela sua URL e utilizando o analisador especifico para XML.

»  Apresentar, de forma conveniente, as informacdes da unidade de aprendizagem para os usuarios
do ambiente virtual de aprendizagem, através do desenvolvimento de interfaces de navegacéo,
mantendo a coeréncia com os elementos conceituais da especificacdo.

* Compatibilidade entre os diversos ambientes virtuais de aprendizagem, utilizando padroes
bem definidos.

*  Preservar o desempenho ou funcionamento do ambiente virtual de aprendizagem, priorizando
rotinas bem simples e decompondo as instru¢des complexas.
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A Figura 17 ilustra, graficamente, as etapas de desenvolvimento de unidades de
aprendizagem nesta abordagem. Primeiramente, o professor utiliza uma ferramenta de autoria
para criar e exportar uma unidade de aprendizagem (UA) através de um pacote compactado. Em
seguida, esse pacote pode ser descompactado e importado por outro AVA, contando-se com as
funcionalidades pré-existentes nessa plataforma.

" AVA
Ferramenta | exparta imparta
de I
Autoria | |"'1r':"l:""€"1"r er h

i UA
utiliza UA e
apresenta

Professor

Figura 17: Procedimento para apresentacao de Unidades de Aprendizagem em AVA, utilizando Reload-LDPlayer

CONSIDERAGOES FINAIS

A partir de observacoes feitas na disciplina de Ldgica e Técnicas de Programacéo, pode-se
perceber que o aluno deve ter um conhecimento prévio de légica e operacdes basicas de matematica,
para que tenha a capacidade de desenvolver algoritmos basicos que envolvam problemas de
raciocinio l6gico e matematico, alterando o grau de dificuldade das atividades e exercicios propostos
no decorrer do aprendizado do conteldo exposto pelo professor. Sem este contexto, o aluno nao
tem como desenvolver algoritmos mais complexos ou organiza-los de maneira mais eficiente, ja que
é necessaria a sequéncia coerente e planejada do contetdo a ser seguido.

Nas fases de planejamento e implementacao utilizaram-se de conteido e metodologia
abordados em uma carga horéria aproximada de 40 horas/aula, podendo ser presencial ou a
distancia, mas com auxilio do professor/tutor.
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Durante a implementacdo da unidade de aprendizagem e do objeto de aprendizagem no
Reload-LDEditor, pode-se perceber que quando se utiliza este tipo de ferramenta, os objetivos ficam
claros, dando sequéncia a vdrias etapas do conhecimento que se deseja compartilhar com os alunos.

O padrao IMS Learning Design torna possivel a descricdo formal do processo de ensino-
aprendizagem, independente da modalidade ou teoria de aprendizado a ser aplicado, através dos
elementos que compdéem uma unidade de aprendizagem.

Neste artigo, foi analisado um objeto de aprendizagem existente que ndo atende aos
padrées internacionais de modelagem e criacdo de uma unidade de aprendizagem, destacando
os pontos a serem melhorados, a fim de que este atenda aos requisitos estabelecidos pela IMS-LD.

Com afinalidade de apresentar as potencialidades e os beneficios durante a modelagem de
uma atividade de aprendizagem, o uso integrado dos programas Reload-LDEditor e Reload-LDPlayer
foi possivel desenvolver uma UA, devidamente modelada e que pode ser instanciada e reutilizada.
Os estudantes matriculados na disciplina, ao qual foi aplicado o estudo, obtiveram melhoras
significativas no aprendizado, na participacao das atividades e avaliagdes aplicadas pelo professor,
bem como na interacdo durante as aulas ministradas para teste da unidade de aprendizagem. O
professor envolvido no processo de planejamento e implementagao pode se organizar e seqlienciar
suas aulas, deixando claros os objetivos a serem alcancados durante e ao término do curso. Vale
ressaltar, que a qualquer momento o professor pode inserir objetos de aprendizagem que possam
agregar e melhorar as aulas, visando maior interesse dos alunos.

Para trabalhos futuros podem ser realizados estudos para expandir e gerenciar os contetdos
e abordagens praticas aplicados em outras dreas do conhecimento, criando desta forma uma base
reutilizadvel de objetos inseridos em contextos de aprendizagem que podem melhorar de maneira
significativa o processo ensino-aprendizagem do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia
do Amazonas o qual deve priorizar o desenvolvimento de tecnologias educacionais mediadas por
ambientes virtuais.
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