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Resumo: Este artigo apresenta um estudo sobre ferramentas para construcéo
de Objetos de Aprendizagem (OAS), tendo-se em vista a definicdo de uma
arquitetura para adaptacéo de cursos na modalidade de Educacdo a Distancia.
Por meio de um projeto de pesquisa, desenvolvido na UFSM, estudou-se
diferentes ferramentas para construcdo de OAs, para definir quais seriam as
mais adequadas para a elaboracdo dos materiais didéticos digitais que seréo
empregados na validacdo da arquitetura proposta.
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Abstract: This paper presents a study of learning objects tools, involved an
adaptive architectureto offer cour sesin distance education context. A research
project, developed in UFSM, we studied different tools for building learning
objects to define the most suitable for the development digital learning
materials that will be used to validated the proposed architecture.
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1. Introducao

A construcéo de OAs (Objetos de Aprendizagem) envolve a aplicagdo de recursos
multimidia, tais como imagens, animagdes, videos e sons, gerando recursos que podem
ser empregados em atividades voltadas a EaD (Educacéo a Distancia). Os OAs podem
ser desenvolvidos por meio de diversas tecnologias, tais como ferramentas de autoria
multimidia e linguagens de programacéo. Algumas ferramentas séo mais interativas,
disponibilizando recursos facilitados para usuérios que nao tenham familiaridade com a
programacao de computadores. Entretanto, estas ferramentas podem apresentar recursos
limitados, sendo necessério aprender a programar para desenvolver OAs mais avangados.
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Pode-se trabalhar com equipes interdisciplinares, incluindo especialistas no contetido dos
OAs, designers, pedagogos e programadores/desenvolvedores, entre outros, para que o
desenvolvimento dos OAs possa contar com diversos olhares e com um nimero maior de
recursos. Mesmo assim, um professor pode, por conta propria, criar seus proprios OAS,
estudando ferramentas mais ou menos interativas, de acordo com sua capacidade de
aprendizado em Informética e programagdo. Exemplos destas ferramentas envolvem o
Ardora (mais interativo e facil de utilizar por usuarios sem conhecimento em
programacdo de computadores) e o Flash (mais complexo e com recursos avancgados de
programacéo) (ADOBE, 2014; Matanza, 2014).

Neste contexto, este artigo apresenta um estudo sobre diferentes ferramentas que
podem ser empregadas na construcao de OAS, tendo-se em vista seu emprego no projeto
de pesquisa “Arquitetura para Adaptacdo de Cursos na modalidade de Educacdo a
Distanciaempregando Objetos de Aprendizagem”, em desenvolvimento na Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM), no campus de Frederico Westphalen (Souza, 2013 et.
a).

2. Fundamentos Teoricos

2.1 Multimidia e Hiper midia

A construcéo de OAs envolve aaplicacéo de recursos multimidiae hipermidiapara apoiar
0S processos de ensino e de aprendizagem. A multimidia envolve a utilizacdo de
diferentes midias na construgdo de materiais educacionais digitais, tais como: textos,
audio, videos e animagdes. A hipermidia € a unido do conceito de hipertexto com a
multimidia, ou sgja, uma aplicagdo hipermidia envolve a utilizagcdo de diferentes midias
conectadas entre s, atraves de diferentes links, tal como funcionam os inUmeros sites
existentes na web (Falkembach, 2005; Falkembach, 2006).

Para a criac8o de materiais didéticos digitais multimidia, podem ser utilizadas
ferramentas de autoria. A utilizacdo de ferramentas de autoria multimidia possibilita a
construcdo destes materiais com recursos de imagens, textos, videos e sons, entre outros,
sem gue hgja a necessidade de que o professor aprenda a programar em uma linguagem
de programacéao especifica. Atualmente, as ferramentas de autoria multimidia podem ser
classificadas, também, como ferramentas de construcéo de objetos de aprendizagem. Os
especialistas em programacao de computadores podem criar aplicacdes multimidia e/ou
hipermidia utilizando diferentes linguagens de programagéo, tais como C#, Java, Visual
Basic e Delphi, entre outras. Entretanto, estas linguagens de programacéo necessitam de
conheci mentos especificos e avancados, diferentemente das ferramentas de autoria.

A maioria das ferramentas de autoria multimidia possui facilidades para
incorporagdo de diversas midias e, muitas delas, ndo necessitam de cddigo de
programacao, tais como o Ardora, CourselL.ab e SCORMEditor, por exemplo. Algumas
possuem linguagens de programagcdo embutidas, como é o caso do Multimedia Tool Book
(que utilizaalinguagem Open<cript) e do Flash (que utilizao Actioncript). A diferenca
na utilizac8o destas ferramentas € que, as que possuem uma linguagem de programagéo
embutida, possibilitam uma maior liberdade ao desenvolvedor e, consequentemente,
mai ores recursos. Algumas destas ferramentas, antes da disseminagéo do acesso alnternet
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no Brasil, eram muito utilizadas no ambito educacional, tais como o Everest e o Visual
Class. Com a ampliacdo do acesso a Internet, ferramentas como o Ardora, CourseLab e
SCORMEditor acabaram ganhando maior destaque. Uma ferramenta interessante, que
une recursos de multimidia e de ambientes virtuais ndo-imersivos, é a Active Worlds
(AW-EDU), um ambiente em realidade virtual ndo-imersiva que permite a criagcéo de
mundos virtuais voltados a educacéo.

O desenvolvimento de materiais didaticos digitais € uma das areas onde as
ferramentas de autoria tém maior aplicagcdo. As ferramentas de autoria oferecem um
ambiente integrado para a combinacdo do conteldo e das fungbes do software
desenvolvido. Estas ferramentas fornecem a estrutura necessaria para a organizacéo e
edicdo dos elementos de um software multimidia, incluindo gréficos, desenhos,
animagoes, sons e videos. S&0 utilizadas para o desenvol vimento dainterface do software,
visando estimular ainteratividade, agrupando os elementos da multimidia em um projeto
coeso (Falkembach, 2005; Falkembach, 2006).

A multimidia interativa pode enriquecer o processo educaciona tornando-se uma
ferramenta para apoiar os processos de ensino e de aprendizagem. A hipertextualidade
procura simular o processo de pensamento associativo realizado pela mente humana,
melhorando assim as estratégias de aprendizagem existentes e auxiliando o aluno na
construcdo do conhecimento. Esse processo de aprendizagem é considerado mais
duradouro do que aquel e direto e explicito, sendo também, mais adequado ao atendimento
das diferencas individuais, como o grau de dificuldade, o ritmo de trabalho e o interesse
de cada aluno (Falkembach, 2005; Falkembach, 2006).

Estes materiais didaticos digitais podem ser chamados, genericamente, de objetos de
aprendizagem, de acordo com a terminologia adotada pelo Learning Technology
Standards Committee (L TSC) do Institute of Electrical and Electonics Engineers (IEEE).

2.2 Objetos de aprendizagem

Os recursos oferecidos pelas tecnologias digitais tém acelerado o desenvolvimento de
materiais didaticos que podem ser disponibilizados via Internet. Os Objetos de
Aprendizagem (Learning Objects ou Educational Objects) surgiram como um importante
elemento paraauxiliar qualquer modalidade de ensino com suporte tecnol 6gico. Diversas
s80 as definicles, entre elas tem-se:

O organismo de padronizacéo | EEE, define objetos de aprendizagem como:
“qualquer entidade, digital ou ndo, que pode ser utilizada, reutilizada ou
referenciada durante o processo de aprendizagem que utilize tecnologia”
(Konrath, 2006);

Segundo Wiley (2000) “Objetos de aprendizagem sao elementos de um
novo tipo de instrucio baseada em computador construido sobre um novo
paradigma da Ciéncia da Computacdo. Eles permitem aos designers
instrucionais a construcao de peguenos componentes instrucionais os quais
podem ser reutilizados inumeras vezes em diferentes contextos de
aprendizagem. Eles sGo geralmente entendidos como entidades digitais
derivados da internet, e que podem ser acessados e utilizados por qualquer
numero de pessoas simultaneamente”.
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Os OAs podem ser combinados para construir outros objetos que, por sua vez,
também podem ser usados como pegas de uma montagem maior e assim sucessivamente.

O conceito de objetos de aprendizagem tem sofrido alteragbes. A partir das
definic¢des técnicas vinculadas ao seu uso na &rea educacional, pode-se dizer que objetos
de aprendizagem séo unidades formadas por um contetido didéatico como: um video; uma
animacao; um texto; uma gravagdo ou uma imagem; uma unidade que agregada a outra
forma um novo objeto.

Os objetos de aprendizagem devem obedecer a uma padronizacdo no
armazenamento e colocados em um repositorio paraadistribuicdo na Internet. Devem ter
a caracteristica da reutilizagdo, ou seja, seu uso pode ser compartilhado o que exige que
el es tenham uma estrutura modul ar associada com o desenvolvimento direcionado paraa
web. Pode-se usar como recurso didético um Unico objeto de aprendizagem, bem como
este objeto pode ser agregado a outros objetos de aprendizagem relacionados ab mesmo
conteddo (assunto), formando um novo objeto de aprendizagem.

Segundo Tarouco (2004) e Konrath (2006), as seguintes caracteristicas sé&o comuns
aos obj etos de aprendizagem:

Reusabilidade: essa caracteristica faz com que os objetos de aprendizagem,
como moédulos bésicos, sgjam utilizados de diferentes formas, para traba har
contetdos diferentes em contextos diferenciados;

Portabilidade: é a capacidade que um objeto tem de ser executado em
diferentes plataformas de trabal ho (sistemas operacionais);

Modularidade: se refere a forma dos objetos de aprendizagem. Os mesmos
devem ser estruturados em mdédulos independentes e ndo sequenciais, para
poderem ser usados em conjunto com outros recursos e em diferentes
contextos;

Metadados: significa dados sobre dados, envolvendo a descric¢éo dos atributos
do objeto paraacatal ogacéo, obedecendo apadrdes paraaindexagao, pesquisa
e recuperacao dos objetos. As informacfes que formam os metadados séo
titulo, autor, data, publicacdo, paavras-chaves, descricdo, objetivos,
caracteristicas que mostracomo, quando e por guem o objeto foi desenvolvido,
armazenado e como esta formatado. Os padrbes de metadados mais comuns
s80: Learning Object Metadata (LOM) e 0 Sharable Content Object Reference
Model (SCORM);

Interatividade: € uma das caracteristicas mais importantes, pois se refere a
interacdo do aluno com o objeto. A interacdo pode ser ativa ou ndo segundo a
concepcao do objeto.

Uma das formas de armazenar e disponibilizar OAs sd0 0s repositorios. Os
repositorios de objetos de aprendizagem séo dispositivos fisicos de armazenamento, ou
sgja, S0 espacos também chamados de banco de objetos para armazenar os objetos
logicamente, permitindo que eles sgjam acessados a partir da busca por temas, por nivel
de dificuldade, por autor ou por relacdo com outros objetos. Um banco de objetos
normamente agrupa 0s objetos referentes a um mesmo assunto e mantém um
indice/catalogo paralocalizé-los.
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Jaexistem diversos bancos de objetos nas mais diversas areas de ensino, utilizando
as mais variadas midias como imagens, animagdes e videos. E importante salientar que
ndo apenas estes tipos de midias podem ser utilizados, mas qualquer midia que possa ser
veiculada por meio da internet, como por exemplo, documentos VRML (Virtual Reality
Modeling Language - Realidade Virtual), arquivos contendo documentos, arquivos no
formato de hipertexto (HTML — Hyper Text Markup Language) entre outros.

Estes repositorios permitem gque um professor, mesmo sem conhecimento ou
disponibilidade de tempo para construir seus OAS, possa encontrar objetos adequados a
sua proposta pedagdgica. Hoje existem repositorios de objetos de aprendizagem de
diversas &eas tanto no Brasl como no exterior, tais como MERLOT
(www.merlot.org/merlot/index.htm), LABVIRT (www.labvirt.fe.usp.br), RIVED e
CESTA (www.cinted.ufrgs.br/CESTA) (CINTED, 2014; CSU, 2014; RIVED, 2014).

Um novo conceito, envolvendo a producéo de materiais didéticos digitais, sdo os
Recursos Educacionais Abertos (REA). Segundo o Rea-Br (2014), “Recursos
Educacionais Abertos s8o materiais de ensino, aprendizado e pesquisa em qualquer
suporte ou midia, que estdo sob dominio publico, ou estdo licenciados de maneira aberta,
permitindo que sgjam utilizados ou adaptados por terceiros. O uso de formatos técnicos
abertos facilita 0 acesso e 0 reuso potencial dos recursos publicados digitalmente.
Recursos Educacionais Abertos podem incluir cursos completos, partes de cursos,
maodulos, livros didaticos, artigos de pesquisa, videos, testes, software, e qualquer outra
ferramenta, material ou técnica que possa apoiar 0 acesso ao conhecimento”. Neste
contexto, objetos de aprendizagem e jogos educacionais podem ser considerados REA,
desde que sgjam desenvolvidos em formatos abertos e permitam sua livre utilizagdo e
adaptacao.

O conceito de REA esta ancorado nos fundamentos da Educacéo Aberta, em que
todos devem ter a liberdade de usar, personaizar, melhorar e redistribuir os recursos
educacionais, sem restricoes (Rea-Br, 2014).

Os elementos principais de REA sdo os contelidos de aprendizado (cursos, topicos
de um estudo, temas de aprendizagem), ferramentas (softwares para auxiliar a criacéo,
entrega, uso e melhoria do contelido de aprendizagem — tais como ferramentas para
construcdo de objetos de aprendizagem) e recursos para implementacéo (licencas de
propriedade intelectual parapromover a publicacéo abertade materiais e das ferramentas,
diretrizes paralocalizacéo de contelido, etc.). Os usuérios de REA podem usar, aprimorar,
recombinar e distribuir os recursos (review, reuse, remix e redistribute) (Rea-Br, 2014).
A intencdo principal € que todos os materiais didaticos digitais possam ser utilizados e
recombinados por outras pessoas, como blocos que podem ser conectados por pessoas,
locais e modos diferentes. O conceito de objetos de aprendizagem compreende REA,
desde que sgja permitida a revisdo, reuso, recombinacao e redistribui¢do dos mesmos.

3. Avaliagdo das Ferramentas Estudadas para a Construcgao de OAs

No contexto do projeto de pesquisa intitulado “Arquitetura para Adaptacdo de Cursos na
M odalidade de Educagéo a Distanciaempregando Objetos de Aprendizagem” estdo sendo
estudadas ferramentas que possibilitem a construcdo de OAs, que possam ser
armazenados no repositdrio de contelidos, para que 0s mesmos possam ser utilizados
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como materiais diddticos digitais que serdo apresentados, aplicando-se técnicas
adaptativas, aos alunos, por meio de um Ambiente Virtua de Aprendizagem (AVA)
(Souzaet. al, 2013).

Neste sentido, foram estudadas as ferramentas/tecnologias Ardora, HTML 5,
Flash e CourseLab (ADOBE, 2014; Matanza, 2014; Meyer, 2011; WEBSOFT, 2014).
Para cada uma destas ferramentas/tecnologias esta sendo elaborado um tutorial,
apresentando os principai s recursos e exemplos de construcéo de OASs.

O Adobe Flash permite a construcéo de animagdes, objetos de aprendizagem e
jogos educacionais que podem ser disponibilizados via Internet. Os estudos estéo sendo
realizados com a versdo Adobe Flash Professional CC 13.1.0.226. O Flash possui uma
interface com um quadro em branco, denominado de palco da animag&o. No lado direito
da tela encontra-se a barra de ferramentas e, na parte inferior, alinha do tempo. O Flash
trabalha com o conceito de linha do tempo que organiza e controla o contetido de um
documento com o passar do tempo em camadas e quadros. As animacgdes (ou
documentos) sdo divididas em quadros e as camadas sdo como varias faixas de filme
empilhadas uma em cima da outra. Podem ser inseridas agOes para tornar os objetos
interativos. Estas agOes podem ser programadas por meio do Action Script ou por meio
do painel Shippets de codigo, que facilita a aplicacdo de agdes interativas por usuérios
que ndo sdo programadores. Quando aplica-se um snippet de codigo, o codigo é
adicionado ao quadro atual da camada de agdes na linha do tempo. Se ndo for criadauma
camada de agdes, 0 Flash adiciona esta camada acima de todas as outras na linha do
tempo. Por ser uma ferramenta complexa, ja que envolve o conceito de palco, linha do
tempo, camadas, além da programacéo orientada a objeto, o Flash ndo é aconselhavel
para ser utilizado por professores com poucos conhecimentos em informética. Sua
utilizacdo depende de usuarios mais avancados e/ou por equipes interdisciplinares que
possuam especialistas da &rea de informética, que possam programar OAS com recursos
avancados, por meio do Action Script (ADOBE, 2014).

Ardora € uma ferramenta que permite a construcdo de inimeras atividades que
podem ser publicadas e acessadas via web, através de navegadores, tais como o Internet
Explorer. Podem ser criadas diversas atividades interativas, sem gue sgja necessario
conhecimento de programacao de computadores. Entre as atividades, citam-se jogos de
pal avras-cruzadas, quebra-cabegas, relacionar imagens com textos (associagao), testes de
multipla escolha e construcéo de paginas com diferentes recursos multimidia. A principal
vantagem do Ardora é a facilidade de uso, pois usu&rios com conhecimentos
intermediarios em informatica podem criar seus OAs. Uma das principais limitagdes diz
respeito a esta mesma facilidade, ou sgja, por ser de fécil utilizacdo, os OAs possuem
recursos limitados, ja pré-estabelecidos, ndo existindo a possibilidade de alteractes por
meio de programagdo, como acontece com o Flash (Matanza, 2014).

O Courselab € um sistema de autoria para a criacdo de material didatico digital,
ou sgja, material para e-learning course podendo também ser denominado como um OA.
Os seusrecursos paracriar umaaplicagao hipermidia sdo definidos a partir damodelagem
de seu projeto. Qualquer que sgja 0 conteldo da aplicacdo, antes da implementacdo é
preciso fazer o modelo. O modelo de uma aplicacdo hipermidia, de um modo geral, tem
como objetivos: definir o dominio (o conteiido), dividi-lo em unidades e estabel ecer como
0S Nos resultantes serdo conectados (modelo conceitual); determinar como o usuario vai
interagir com aaplicagdo, ou sgja, como serdanavegacao, paradiminuir acargacognitiva
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e evitar a desorientacéo (modelo navegacional); criar aidentidade visual, ou sgja, criar o
layout das telas (modelo de interface). Um OA criado no Courselab é formado por um
conjunto de médulos de aprendizagem também chamados de capitulos/unidades. Um
modul o de aprendizagem é um conjunto (conjunto pode ser unitério) de slides/telas, cujo
contetdo € formado por material educativo (para aprendizagem), testes, atividades e/ou
exercicios. A sequéncia de slides e a navegacdo sequencia sdo pré-definidas pelo autor.
O CourseLab também permite a insercdo de atividades interativas, tais como
guestionarios, multipla escolha, verdadeiro e falso, entre outras (Flores et. al., 2011;
WEBSOFT, 2014).

Empregando-se HTML 5, paginas web podem incluir recursos em multimidia, tais
como as animagdes que também podem ser construidas com o Flash. Utilizando HTML
5 e JavaScript € possivel especificar eventos e tratamentos de eventos para produzir
animacoes e responder as agdes do usuario. Um dos recursos maisimportantesdo HTML
5 € o canvas, um elemento que permite a criacdo de desenhos de linhas, inclusive
imagens. Este elemento pode ser aplicado no desenvolvimento de atividades interativas
em OAs, tais como jogos educacionais. Para permitir a construgcéo de aplicagOes
interativas com HTML 5 faz-se necesséria a utilizacdo de uma linguagem de script, tal
como o Javacript (Meyer, 2011). Sendo assim, para utilizar o HTML 5 na construgéo
de OAs é preciso possuir conhecimentos, no minimo intermediérios, de programacéo, o
que dificulta a utilizagdo por parte da maioria dos professores.

O Quadro 1 apresenta um resumo das principais caracteristicas das ferramentas e
tecnol ogias descritas anteriormente.

Quadro 1: Resumo das Principais Caracteristicas das Ferramentas/Tecnologias

Ardora | Courselab Flash HTML 5
1. Permite adisponibilizagdo de OAs Sim Sim Sm Sim
viaweb
2. Permite a programacao de acdes N&o N&o Sim Sim
(definicdo de codigo-fonte) Action Script | Java Script
3. Permite ainsercdo de acdes pré- Sim Sim Sm N&o
definidas nos objetos Dippets de
Cadigo
4. Possui um modelo (roteiro) para N&o Sim N&o N&o
criagcdo de OAs
5. Possui atividades pré-definidas que Sim Sim N&o N&o
podem ser empregadas nos processos
de ensino e de aprendizagem (mdltipla
escolha, verdadeiro e fal o, etc).
6. Permite ainsercao de recursos em Sim Sim Sim Sim
multimidia

Pararealizar a avaliagao das ferramentas estudadas, foram estabel ecidas métricas
com base em caracteristicas e atributos comuns aos OAs (Tarouco, 2004; Konrath, 2006)
e com base no trabalho apresentado por Barbosa & Santana (2012), sendo elas:
portabilidade, interatividade, customizagdo, instalagdo, conhecimentos exigidos,
experiénciado usuario efacilidade de aprendizado daferramenta. Foram definidos, ent&o,
nivels para cada uma destas caracteristicas (alto, médio e baixo), de acordo com a
utilizacdo das ferramentas, como pode ser visto no Quadro 2.
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Para a definicdo dos niveis (alto, médio e baixo) das métricas relacionadas a
instalacdo (4), conhecimentos exigidos (5), experiéncia do usuério (6) e facilidade de
aprendizado da ferramenta (7), utilizaram-se os critérios estabelecidos por Barbosa &
Santana (2012). Os demaisitens foram avaliados de acordo com aexperiénciados autores
deste trabal ho.

Quadro 2: Avaliagado das Caracteristicas das Ferramentas/Tecnologias

Ardora | CourselLab Flash HTML 5

1.Portabilidade Alto Alto Médio Alto
2.Interatividade (Possibilidade de Baixo Baixo Alto Baixo
incorporacdo de recursos interativos
aos OAs)
3. Customizagdo Baixo Baixo Alto Médio
4. Facilidade de Instalacdo Fécil Fécil Meédio Médio
5. Conhecimentos Exigidos Fé&cil Fé&cil Médio/Dificil | Dificil
6. Experiénciado Usuério Facil Facil Médio Dificil
7. Facilidade de Aprendizado da Facil Facil Dificil Dificil
Ferramenta

Oitem 1 - portabilidade - refere-se a possibilidade de utilizar os OAs construidos
em diferentes plataformas. Como as tecnologias estudadas permitem a visualizacdo dos
OAs por meio de um browser web, o Ardora, o CourseLab e HTML 5 foram considerados
com nivel ato e o Flash, ja que necessita de um plugin especifico para visualizagao, foi
considerado com nivel médio.

Com relagdo a incorporagdo de recursos interativos, as ferramentas que possuem
maior liberdade de edicdo (que permitem a programacdo) possuem um nivel mais alto
(como € o caso do Flash). O Ardora possui diversos tipos de recursos que podem ser
utilizados mas, como a construcdo dos OAs é restrita as atividades j& previstas na
ferramenta, a interatividade € menor, assim como acontece no Coursel.ab. Com relacéo
a0 HTML 5, j& que 0s recursos interativos precisam ser desenvolvidos com o apoio de
uma linguagem de script, adicional ao HTML (Javascript, por exemplo), considerou-se
0 nivel baixo neste item.

A customizacdo também € um ponto forte das ferramentas que permitem a
codificagdo, tais como o Flash (por meio do ActionScript) e do HTML 5 (por meio do
JavaScript). O Ardora e o CourseLab ndo permitem a customizacdo dos OAS, ja que
possuem atividades previamente delineadas.

Com relagdo aos conhecimentos exigidos, as ferramentas Ardora e Courselab
possuem umainterface mais amigavel e intuitiva. Jao Flash e o HTML 5, considerando
anecessidade de codificagao por meio de scripts, séo consideradas dificeis. Como o Flash
pode ser utilizado sem a necessidade de codificacdo, pode ser considerado como médio
ou dificil neste item. Esta mesma andlise se reflete nos itens relacionados a experiéncia
do usuério e facilidade de aprendizado da ferramenta.
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O grupo de pesquisa, a partir dos estudos realizados com as ferramentas e
tecnologias apresentadas neste trabalho, estd trabalhando na implementagdo de um
prototipo de sistemade recomendacdo de OAS, para ser incorporado ao AVA Moode, por
meio da programacdo em PHP, que serd agregado ao Sistema Hipermidia Adaptativo
(segunda camada da arquitetura apresentada na figura 1) (Souza, 2013 €t. a.). As
ferramentas/tecnologias Ardora, CourselLab, Flash e HTML5 seréo empregadas no
desenvolvimento de OAs que comporéo o repositério de contelidos desta arquitetura.

Sistema
Hipermidia
Adaptativo

Repositdrio de
Conteudos

Ambiente Virtual
de Aprendizagem

=

Mitodos o

Técnicasde
Atlaptagdo

Figura 1: Arquitetura de Adaptacao Proposta

4. Consider acles Finais

Os estudos realizados até o momento, com relacdo a ferramentas e tecnologias para a
construcdo de OAs estdo permitindo a elaboracdo de tutoriais, envolvendo agumas
possibilidades de construcdo de materiais didéticos digitais, tais como jogos (memoria,
palavras-cruzadas) e atividades interativas (tais como testes de multipla escolha). A
intencdo é colaborar para a construcdo de OAs que serdo disponibilizados no repositorio
de contetidos (conforme arquitetura apresentadanafigura 1), proposto naarquiteturapara
adaptacdo de cursos na modalidade de Educacgéo a Distancia empregando OAs (Souza,
2013 et. d).

Com base na avaliacéo das ferramentas/tecnologias para construgdo de OAs
realizada, acredita-se que cada professor, a partir do seu nivel de conhecimento em
informética, possa aplicar os recursos oferecidos, visando construir materiais didaticos
digitais adequados a0 seu modelo pedagogico e ao perfil dos aunos. Os estudos
realizados permitiram demonstrar que ferramentas como o Ardora e o CourselLab sdo
mais faceis de utilizar, em especia por usuarios com conhecimentos intermediarios em
informética e que, ferramentas como o Flash e o HTML 5, sdo mais dificels, apesar de
possuirem maiores recursos. Comparando-se o Flash e o HTML 5, cabe ressaltar que o
Flash é uma ferramenta com um custo relativamente alto e que, ao utilizar o HTML 5, é
possivel trabalhar com ferramentas livres.
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