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Resumo

Podemos observar uma expanséao significativa no uso de ambientes virtuais para a EAD em
funcdo dos varios beneficios que esses sdo capazes de prover. Porém, dentre os
investimentos com a implantacéo de EAD, destaca-se 0 custo para a producao de materiais
didaticos, que, na maioria dos casos, sdo elaborados sem a observacdo de um padréo e
ndo sdo compartilhados entre educadores. Dessa forma, é importante para as instituicdes
de ensino que utilizam EAD, a definicdo de um padrdo de qualidade para a producéo e
reutilizacdo desses materiais como forma de uso racional de recursos. O presente trabalho
apresenta uma proposta para a gestdo de objetos de aprendizagem no ambito da
Universidade Federal de Minas Gerais e da Universidade do Contestado em Santa
Catarina, que juntas, buscam um caminho para a padronizagcdo, compartilhamento e
reutilizacdo de seus materiais didaticos. Na producdo dos OA, nossa proposta segue um
modelo hierarquico e utiliza padrées amplamente aceitos, como IMS e SCORM. A proposta
do nosso repositorio foi criada baseado no padrdo IEEE Learning Object Metadata
Standard — LOM, utilizado as principais solucdes existentes. Com isso, procuramos
contribuir no sentido de alertar da importancia de se criar materiais didaticos segundo
uma estruturacdo de OA, que leva a um modelo de qualidade. E ainda, a utilizagdo de
ROA que auxilia o processo de reutilizacdo de OAs reduz a duplicacéo de esfor¢o para a
producdo e resulta em materiais com maior qualidade.

Palavras chave: Objetos de aprendizagem, Repositorios de objetos de aprendizagem e
Ambientes Virtuais



1 Introducéo

O grande nimero de beneficios provenientes da utilizagdo de EAD, promoveu uma
expansdo rapida da mesma em diversos ambientes. Dentre 0s gastos para a implantagéo de
EAD, destaca-se o0 custo para a producdo de materiais didaticos, que, na maioria dos casos,
sdo produzidos sem a aderéncia a um padrdo e nao sdo compartilhados entre educadores.
Dessa forma, uma das preocupacdes das instituicdes de ensino é a definicdo de um padrédo
de qualidade para a producdo de material didatico e a sua reutilizacdo, ndo sé como forma
de uso racional de recursos, mas também para obter agilidade na oferta de novos cursos.

A Universidade Federal de Minas Gerais — UFMG e a Universidade do Contestado —
UnC, atuam com EAD ha algum tempo e se depararam com 0s problemas acima citados.
Juntas buscam neste trabalho um caminho para a padronizacdo, compartilhamento e
reutilizagdo de seus materiais didaticos, por meio da utilizacdo do conceito de Objetos de
Aprendizagem - OA. Bem como na utilizacdo dos Repositorios de Objetos de
Aprendizagem — ROA, para posterior armazenamento, recuperagédo, disponibilizacdo e
reutilizacdo dos OAs que irdo alimentar os ambientes virtuais de aprendizagem (LMS).

Esta proposta apresentada é baseada na utilizagdo de padrdes amplamente aceitos,
como IMS e SCORM, na producédo dos OA [COMMITTEE, 2002], definidos aqui como
uma entidade pedagogica auto-contida, reutilizavel, que pode ser claramente utilizada para
aprendizagem, educacao e treinamento.

Essas caracteristicas dos OA também sdo importantes do ponto de vista pedagdgico,
pois professores sdo guiados por meio de um planejamento detalhado e organizado, com
intuito de assegurar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem.

A proposta do repositério foi criada com base em um amplo estudo das solucdes
existentes e levantamento de requisitos. Esse sistema deve, entre outras coisas, seguir 0
padrédo IEEE Learning Object Metadata Standard — LOM [IEEE 2002] para categorizacao
dos elementos; prover acesso simples via Web aos objetos armazenados; facilitar a busca
semantica e também a navegacao dentro do contedo do repositdrio, criando ligagGes entre
OA s relacionados e suportar o compartilhnamento entre diferentes instituicoes.

Para 0 embasamento desta proposta, 0 presente artigo esta estruturado da seguinte
maneira: Se¢do 2, conceituacdo e apresentacdo de um modelo de estrutura de objetos de
aprendizagem. Na sequiéncia, secdo 3 descreve-se as tecnologias empregadas para 0
desenvolvimento desses objetos. A conceituacdo e exemplos de ROAs, sdo apresentados na
secdo 4 seguido, pela descricao das experiéncias em EAD da UFMG e UnC, bem como, a
descricdo da proposta para o desenvolvimento de um novo ROA. Na Secdo 6 séo feitas as
consideracdes e conclusoes finais.

2 Estrutura de um Objeto de Aprendizagem

O desenvolvimento de OA perpassa pela analise e planejamento pedagdgico de uma equipe
multidisciplinar que resultara na estrutura deste objeto visando atender os objetivos
propostos pelas instituicdes de ensino e a sua metodologia de EAD. Deve ser lembrado, no
entanto que um OA normalmente é aplicado no contexto de aprendizagem de determinado
topico e se relaciona com outros elementos (OAs) do mesmo processo de aprendizagem. E
estes elementos de ligacdo entre os OAs e demais metodologias aplicadas é que formardo a
disciplina, devendo ser um conjunto coerente e integrado.



2.1 Estrutura de OA

Um OA é composto por dois objetos, o descritor e recurso. O descritor consiste nos
metadados sobre o recurso que ele descreve. Ele apresenta informagdes sobre requisitos
técnicos, caracteristicas educacionais e condi¢Ges de uso, informagdes que auxiliam o
processo de busca e recuperacdo entre outras. A descricdo contida nos metadados
corresponde a classificacdo do objeto do ponto de vista do desenvolvedor, onde as
caracteristicas descritas sdo do préprio objeto, independente do contexto de sua utilizagéo.
J4, o recurso é o contetdo propriamente dito, podendo ser uma imagem, um texto, uma
animacao, etc. Sendo este recurso a estrutura que descreveremos nesta secao.

A estrutura de um OA proposta neste trabalho e que estd em processo de adogdo pela
UFMG e UnC, decorrem da preocupacdo referente a quantidade de conteudo de cada
objeto, diante disto, para estas instituicdes os OAs a serem desenvolvidos para uso em seus
cursos na modalidade de Educacdo a Distancia sdo divididos em: OA Modular e OA
Mestre.

0 OA Modular é definido como a unidade de contetdo de um “mddulo”, com um
tamanho que possa ser interessante e nao trivial, devendo corresponder aproximadamente
por 8 horas/aula com a seguintes elementos: Objetivo do OA (motivagdo/apresentacéo);
Conteddo principal; Leituras complementares obrigatdrias; Atividades de reflexao;
Atividades de avaliagio da aprendizagem - quantitativa; Leitura e materiais
complementares (como textos, filmes, musicas, livros...); Atividades complementares,
como chat e foruns; Sintese; Glossario; Referéncias Bibliograficas.

O OA Mestre representa uma disciplina completa, com uma estrutura padrdo, porém
com tamanhos variados. E a unifo de OA Modulares com elementos que facam a ligacéo
dos OAs Modulares entre si e deverd apresentar a seguinte estrutura: Apresentacdo,
estrutura (conteldo programatico ou curricular) e objetivos da disciplina; Orientacfes da
metodologia de EAD aplicada ao curso; os OA Modulares e Finalizagdo do curso

3 Estratégia para a producédo de OA

Nessa secdo, apresentamos padrfes e ferramentas utilizados na transposicdo do material
gerado em objetos de aprendizagem.

Para que esses OAs tenham uma boa reusabilidade, consideramos, como resquisito,
a adocdo de padrdes amplamente utilizados, interpretados por diversos LMSs. Dentre as
solucdes existentes, podemos destacar algumas utilizadas e interpretadas pelos principais
LMSs, elas sdo: a criada pelo IEEE (1484.12.1-2002 Standard for Learning Object
Metadata [COMIITTEE 2002]), 1ISO (SC 36 WG 2 - Information Technology for Learning,
Education and Training [FRIESEN; NIRHAMO 2003]), IMS Global Learning Consortium
(IMS ’Content Packaging’ specification [IMS 2001] e ADL (SCORM [FRIESEN;
NIRHAMO 2006](Sharable Content Object Reference Model)).

A escolha de uma ferramenta ferramentas de edicdo que abstraia a tarefa de
empacotamento no formato é fundamental. Pois o educador deve se concentrar nas tarefas
de desenvolvimento dos seus OAs, relacionadas ou seu dominio de interesse.

Dividimos aqui, os objetos de aprendizagem em duas classes de acordo com a
metodologia empregada no desenvolvimento: os ndo interativos, que incluem elementos
como textos ou videos e 0s interativos, que sao atividades complementares, como questfes
online e chats.



A ferramenta adotada para o empacotamento dos materiais ndo interativos é o
“RELOAD Editor", desenvolvida pelo projeto RELOAD [RELOAD 2004] (Reusable
eLearning ObjectAuthoring & Delivery).
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Figura 1: OAs em formato IMS

O “RELOAD Editor" € um instrumento para organizacao, agregacdo e empacotamento
de objetos de aprendizagem por meio de padrées como IMS e SCORM. Na Figura 1 (a),
apresentamos a interface dessa ferramenta. Utilizando o RELOAD, educadores podem
empacotar o conteudo eletrénico, como péginas Web, imagens, videos, applets Java etc, em
objetos de aprendizagem reusaveis e prontos para serem compartilhados.

Para o desenvolvimento de materiais interativos, como questionarios, chats, etc, a
solucdo adotada apresenta mais de uma ferramenta como referéncia no processo. Durante o
trabalho de estudo, fizemos o levantamento de diversas ferramentas, tais como Hot Potatoes
e eXe , que se mostraram interessantes para a produgdo de materiais reusaveis interativos.
Entretanto, existe uma dificuldade de integracdo do material gerado nas mesmas com as
bases de dados dos LMSs, por exemplo, embora possamos gerar questdes extremamente
interessantes utilizando eXe e importa-las no Moodle, os resultados desses exercicios ndo
sdo automaticamente integrados com o diério do LMS. Caracteristica essa que € indesejavel
e reduz a integracao de nossas solucdes.

Nossa solucdo para esse tipo de material é hibrida, pois adotamos 0 eXe e 0 proprio
LMS (Moodle) para a criagdo de material. A utilizacdo do Moodle na criacdo de bancos de
dados de questdes ndo contradiz nossas idéias de reutilizacdo e padronizacdo, pois ele €
capaz de exporta-las no formato padrdo IMS. Assim, essas questdes podem ser importadas
em diversos LMSs, quando isso é feito elas sdo facilmente integradas aos mais diversos
tipos de exercicios. Assim, o professor tem um ambiente integrado de avaliacdo e
ferramentas auxiliares na criagcdo de atividades, que ndo necessariamente contam com
avaliagé@o no curso.

Como forma de exemplificar a proposta de criagdo de material didatico utilizando OAs
e empacotamento em formato padrdo, apresentamos o resultado da aplicacdo dessa
metodologia em na disciplina Historia do Contestado, atualmente presente no curriculo de
todos os cursos superiores oferecidos pela UnC.

Na primeira etapa, fizemos o mapeamento da disciplina em OAs auto-contidos de
aproximadamente cerca de 8 horas/aula, conforme detalhado na Secdo 2. Posteriormente,
seguimos com a criacdo dos objetos utilizando a ferramenta “RELOAD Editor”. Para cada



um dos OAs foi criado um pacote no padrdo IMS, com metados descrevendo o contetdo
associados. Também geramos um pacote IMS contendo o conteldo de toda a disciplina, o
exemplo de um OA de 8 horas/aula e o pacote contendo toda a disciplina podem ser vistos
na Figura 1(b). E importante ressaltar a facilidade de inser¢io do pacote IMSem um LMS,
como, por exemplo, no Moodle onde a tarefa € reduzida a criagdo de um recurso IMS CP,
que recebe o pacote como entrada. O pacote da disciplina pode ser visto na Figura 1(b).

4 Repositorios de Objetos de Aprendizagem

Repositorios de Objetos de Aprendizagem (ROA) sdo bancos de dados que armazenam
informag0es sobre os objetos, os metadados, e 0s objetos propriamente ditos [ROSSETTO;
M]. Nesta secdo descrevemos o0s conceitos relacionados aos recursos de armazenamento e
compartilhamento de objetos de aprendizados, as vantagens desses recursos, além de
listarmos alguns casos de sucesso no uso desses repositorios.

4.1 Conceituacéo

Um ROA pode ser definido como um armazém, no qual os objetos de aprendizagem ficam
organizados e armazenados juntamente com o descritor dos objetos, os metadados, que s&o
utilizados na recuperacéo dos objetos.

A necessidade de compartilhar objetos de aprendizagem tem impulsionado uma
tendéncia mundial de construcéo de repositorios interoperaveis de objetos de aprendizagem
que permitirda o desenvolvimento de sistemas de aprendizagem adaptativos, capazes de
montar conteddos sob demanda. A comprovacdo dessa tendéncia é vista no rapido
crescimento de solu¢bes como o OCW [MIT 1999] que sera descrito na proxima se¢éo.

4.2 Vantagens do ROA

As vantagens de um repositorio de objetos de aprendizado estdo intrinsecamente
relacionados as vantagens do conceito de objetos de aprendizagem e a padronizacdo de
construcdo dos mesmos. O uso de padrfes na construcdo de objetos de aprendizagem e 0
armazenamento desses objetos em repositorios abertos permitird que conteddos sejam
transferidos sem problemas entre plataformas, que um material educacional seja facilmente
pesquisado e localizado, que um ambiente de aprendizado virtual possa utilizar produtos de
diversos desenvolvedores sem conflito, combinando as possibilidades mais convenientes.

4.3 Desenvolvimento de um ROA

Nessa secdo apresentamos alguns dos requisitos relacionados a boa pratica de
desenvolvimento de um ROA, além de alguns requisitos especificos da UFMG e da UnC.

Um dos principais objetivos de se utilizar objetos de aprendizagem € a reutilizacdo dos
mesmos, sendo essa tanto mais eficiente quanto mais informagdes forem conhecidas sobre
0s objetos. Dessa forma, as meta-informacdes, ou metadados, sdo importantissimos uma
vez que contém detalhes sobre os autores e colaboradores do objeto, sobre o assunto,
tecnologia utilizada (midia), palavras-chave relacionadas ao objeto, requisitos técnicos para
utilizacdo, publico alvo, nivel de interatividade, publico-alvo, verséo etc, além das regras de
utilizacdo e propriedades intelectuais dos objeto.

Existe um conjunto de itens de classificagdo definidos pelo IEEE Learning Object
Metadata Standard LOM [IEEE 2002] e pelo comité 1SO Information Technology for



Learning, Education, and Training, que estdo sendo utilizados pelos principais repositérios
de objetos de aprendizagem do mundo. Esse conjunto de itens esta dividido em oito sub-
grupos. S&o eles: itens gerais, itens referentes ao ciclo de vida do objeto, itens relativos ao
esquema de metadados para a catalogacdo, itens técnicos, itens educacionais, itens de
relacionamento com outros objetos, itens de classificagdo e itens de comentarios
educacionais feitos ap06s o uso. Entretanto, nem todos os objetos de aprendizagem
preenchem os itens uma vez que dependem muito da finalidade dos mesmos, do contexto.

Nesse caso, para manter a compatibilizagdo com o padrdo, deve-se definir um
subconjunto relevante dos itens do LOM de acordo com o contexto. Isso ndo deve impedir
que ao longo do tempo novos itens possam ser acrescidos de acordo com a necessidade.
pois a estrutura do objeto, e conseqlientemente do repositorio, ndo sofre grandes mudancas.
No entanto, se em um determinado projeto, o sistema de classificacdo de objetos de
aprendizagem adotar um conjunto de itens diferentes do LOM para classificar
caracteristicas semelhantes, por exemplo, agrupando mais de um sub-conjunto de itens,
problemas podem aparecer ao surgir a necessidade de compatibilizagdo com o padréo para
permitir trocas. Isso exigiria a reclassificacdo dos itens, podendo ser um processo inviavel,
dependendo do tamanho do repositorio.

As duas padronizagdes mais comumente utilizadas na classificagdo de objetos de
aprendizagem sdo IMS (de Instructional Management Systems - http://www.imsglobal.org)
e SCORM (de Sharable Content Object Reference Model - www.adlnet.org). Essas
padronizagdes baseiam-se no LOM para a classificacdo de objetos de aprendizagem.

No caso especifico da UFMG e da UnC, além dos requisitos gerais acima mencionados,
relacionados a um repositorio de objetos de aprendizado, o acesso e controle do material
desse repositorio deve ser feito via Web, tornando o mesmo amplamente acessivel. Os
estudo de repositorios de objetos mostram que a distribuicdo de objetos de aprendizagem
deve ser feita em, no minimo, dois niveis: corporativo, por exemplo de uma universidade,
onde 0 acesso pode ser controlado e via Web, possibilitando a massiva distribuicdo e
reutilizacdo do conhecimento. Dessa forma, a distribuicdo dos objetos de aprendizagem
deve utilizar dois niveis de usuarios referentes ao ambiente de compartilhamento, que séo:
o0s de acesso amplo, como por exemplo os professores da universidade, e os sem privilégio
especial, que em nosso caso representam pessoas que acessaram material via Web e
reutilizam em outros ambiente, que ndo a universidade. A divisdo do acesso nesses dois
modos sdo relevante devido a aspectos como direitos autorais, nivel de maturagdo do
material (que pode ndo estar “pronto” para ser amplamente distribuido) e funcionalidades
que cada uma dessas classes de usuarios necessitam. Assim, 0s responsaveis pela criacdo
dos objetos de aprendizagem irdo optar pelo nivel de acessibilidade em que o material pode
ser distribuido.

Um levantamento neste assunto, destacou as iniciativas de repositorios:

e OCW (OpenCourseWare) (ocw.mit.edu) do MIT (The Massachusetts Institute of
Technology), que disponibiliza diversos cursos gratuitos e o material utilizado nos
mesmos em formato IMS. Esse ambiente foi desenvolvido pelo MIT com a misséo de
avancar o conhecimento e ensinar ciéncia, tecnologia e aumentar a sabedoria das
pessoas. Em 2002 foi langada a primeira versédo do portal, que continha apenas 50
cursos. Atualmente, existem mais de 1800 cursos com todo o contetdo disponivel via
Web (MIT, 1999);

e CAREO (www.careo.org) e MERLOT (www.merlot.org), sdo repositorios da
Universidade de Alberta, Canadd e na Universidade do Estado da Califérnia, EUA,



respectivamente. Eles permitem buscar e incluir material digital em quaisquer formatos.
O material ndo necessariamente precisa ter sido concebido como um objetos de
aprendizagem (na verdade, nem como um material educacional). Ao cadastrar um novo
item, o usuério precisa preencher um formulario que € o metadado do objeto.

e CLOE (http://pilot.uwaterloo.ca:8080/CLOE/) - O Co-Operative Learnware Object
Exchange é outro repositorio de objetos de aprendizagem desenvolvido na Universidade
de Waterloo, no Canad4, que permite ndo somente 0 armazenamento, mas 0
desenvolvimento colaborativo de objetos de aprendizagem e o relacionamento com
outros objetos existentes no banco de dados. O acesso ao repositorio é restrito a
algumas universidades canadenses, uma tese académica sobre o sistema pode ser
acessada em http://etd.uwaterloo.ca/etd/ljin2002.pdf.

e RIVED (Rede Interativa Virtual de Educagdo) (http://rived.proinfo.mec.gov.br/),
desenvolvido pela Secretaria de Educagdo a Distancia (SEED/MEC). Ele teve inicio em
1999 e envolveu Brasil, Peru e Venezuela. Os objetos disponibilizados nesse projeto séo
atividades multimidia na forma de animacdes de boa qualidade. O RIVED néo adota
nenhum padrdo de compartilhamento de objetos de aprendizagem. Dessa forma, as
aplicacGes do material desenvolvido nesse projeto tiveram sua utilidade limitada, pois a
maioria dos LMSs néo sdo capazes de importar este material.

e CESTA (http://www.cinted.ufrgs.or/CESTA/) produzido por uma coletanea de
entidades tecnoldgicas, sediada pela UFRGS, para organizar objetos de aprendizagem.
Objetos armazenados respeitam padrdes de compartilhamento e podem ser acessados
via Web, essas caracteristicas fazem desse bom exemplo de repositério.

Dentre os repositorios de objetos de aprendizados analisados destacamos o CESTA
como aquele que oferece as funcionalidades que mais se aproximam das que sdo pretendido
pela UFMG e UnC.

5 EAD na UFMG e nauUnC

Nesta secdo apresentamos as experiéncias da UFMG e UnC no desenvolvimento de um
ambiente de Tecnologia de Informacdo para apoio as atividades de Educacgéo a Distancia,
bem como, 0s objetivos alcangados e apontamos os requisitos que julgamos fundamentais
para o sucesso de um portal de compartilhamento de OAs.

5.1 Portal minhaUFMG e Experiéncia em EAD

No inicio do ano 2000, a Diretoria de Tecnologia da Informacdo da UFMG deu inicio ao
projeto Grude, com a intencdo de implantar na universidade uma ampla infra-estrutura de
tecnologia de informacdo para apoio as diversas demandas da comunidade. A espinha
dorsal desta infra-estrutura € um diretdrio de usuérios centralizado e integrado com
aplicacOes legadas - matriculas, contratacBes, etc. - que permite a um conjunto de
aplicacOes tirar proveito do conhecimento existente sobre os vinculos de cada usuario com
a instituicdo. No momento atual este diretdrio conta com mais de 40.000 usuérios e o portal
que o utiliza oferece diversas aplica¢des (correio, agenda, LMS, comunicagéo instantaneas)
personalizados segundo o perfil e as preferéncias de cada um dos usuérios. O portal recebeu
0 nome de minhaUFMG (minha.ufmg.br). A tecnologia usada pela maior parte destas
aplicacOes e baseada em software aberto e livre.

Como a maioria das universidades, a UFMG ainda possui um conjunto de aplicacdes
legadas em producdo, algumas desenvolvidas ha mais de uma década, que se destacam o



sistema de registro e controle académico e o sistema de pessoal. A absorcdo dos dados
desses sistemas para 0 povoamento do diretorio com informacdes sobre todos os papéis de
um mesmo individuo ndo € trivial. Um mesmo individuo pode, por exemplo, ser ex-aluno
de graduacéo, ser professor de um departamento e estar no momento cursando uma pos-
graduacdo. Estas informacgdes podem ter tanto um cardter mais permanente, como 0sS
vinculos institucionais (aluno, professor ou funcionario), como o carater mais temporario,
como a matricula em uma determinada turma. Este processo de alimentacdo e atualizacao
deste diretorio é realizado varias vezes ao dia.

O Moodle foi personalizado para atender as demandas de integragdo com o0s sistemas
corporativos da UFMG. Foi desenvolvido um aplicativo que, a partir das informacgdes de
matricula nas quase 9 mil turmas ofertadas a cada semestre, cria as turmas no sistema
Moodle com a relacdo de alunos matriculados e é feita a vinculagéo ao docente responsavel.
As notas resultado das avaliacdes e atividades sdo automaticamente transferidas para o
sistema académico.

Ao se logar no portal minhaUFMG, as informacdes sobre o usuario serdo consultadas e
é montada uma pagina inicial personalizada, criando um link para o espago no Moodle para
cada uma das turmas que o usuério estiver vinculado, links personalizados para o sistema
académico, correio, agenda e varios outros sistemas que podem ser configurados pelo
USUArio.

O portal minhaUFMG foi desenvolvido a partir da tecnologia do uPortal
(http://www.uportal.org/) que utiliza o sistema Shibboleth (http://shibboleth.internet2.edu/)
para implementar o Single-Sign-On. Este portal é utilizado tanto pelos alunos dos cursos
presenciais da UFMG como pelos alunos dos cursos superiores a distancia.

5.2 A%V — Ambiente Virtual de Aprendizagem da UnC e Experiéncia em EAD

A UnCVirtual é parte da estrutura da Universidade do Contestado — UnC do estado de
Santa Catarina, responsavel pelas a¢des na modalidade de EAD. Criada no ano de 2000 e
composta por 5 Nucleos de Educacdo a Distdncia — NEADs, tinha em seus objetivos
iniciais o desenvolvimento de disciplinas e cursos nesta modalidade de ensino.

A principio, uma das preocupagdes era o desenvolvimento dos conteudos, logo apos,
necessitou de uma tecnologia para a oferta destes. Posterior a analise de varios ambientes
disponiveis no mercado, optou-se pelo desenvolvimento da prdpria tecnologia, baseado nas
necessidades da instituicdo e nos objetivos tragcados pela equipe de EAD.

Em 2003, 0 A%V é implementado na UnCVirtual para uso exclusivo na EAD, sendo
utilizado pelos alunos das disciplinas dos cursos de graduagdo presencial ofertadas na
modalidade de EAD, capacitacdo de professores e cursos de extensdo. Hoje, com mais de
1600 usuérios, o ambiente virtual é utilizado para cursos de graduacgdo, pos-graduacéo,
disciplinas, cursos de extensdo e capacitacdo dos professores da instituicéo.

O ambiente virtual A%V, foi desenvolvido na linguagem PHP com banco de dados
MY SQL, permitindo que os alunos tenham acesso a partir de qualquer terminal conectado a
web. Optou-se pela simplicidade, fortalecendo o foco na aprendizagem do aluno. E uma
plataforma flexivel, permite a inclusdo de diversas outras tecnologias, como &audio, video,
animac0es e conteidos diagramados em HTML. Permite trocas de arquivos e 0s armazena
com registros metadados que podem ser combinados com palavras chaves dentro das aulas,
desta forma possibilitando a integracdo com diversos ROAS.



O aluno tem acesso ao ambiente virtual por meio de login e senha e tem a disposig&o:
sala virtual, chat, mensagens, central de arquivos, férum, financeiro, relatorios, agenda e
ainda canais de comunicacdo com a tutoria ou professor responsavel pelos cursos ou
disciplina em EAD.

A UnCVirtual possui atualmente, mais de 3000 h/a de contetdos produzidos e
armazenados em banco de dados. A preocupacdo é transformar estes conteidos em OAs
para assegurar a reutilizagdo deste material.

5.3 Proposta para o desenvolvimento de uma ROA

Primeiramente, assim como 0s mais importantes e mais expressivos repositorios, nossa
solucdo adotard o padrdo IEEE Learning Object Metadata Standard - LOM. Dentre o0s
diversos itens de classificacdo, apenas alguns serdo utilizados, os mais importantes como
itens gerais, itens técnicos e itens educacionais. A medida que o projeto for se
desenvolvendo e conseqiientemente amadurecendo, outros itens como relacionamento entre
objetos serdo adicionados.

Para 0 armazenamento propriamente dito e consulta dos objetos, como é um dos nossos
requisitos disponibiliza-lo para acesso Web, nossa proposta é utilizar uma solucédo
semelhante a adotada pela CESTA (http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA/) baseada em um
servico de diretdrios que permite 0 acesso transparente do usuarios aos recursos da rede.

Nossa proposta é de adotar o LDAP (Lightweight Directory Access Protocol), muito em
uso na Internet. Assim, o esquema de servic¢o de diretorio do LDAP sera construido baseado
nos itens de classificagdo do padrdo LOM selecionados de tal forma que seja
completamente compativel com o mesmo. Uma interface grafica para Web deverad ser
criada para que os objetos de aprendizagem possam ser incluidos, removidos, alterados e
utilizados por meio dessa interface gréfica.

Esse servigo de diretorios pode ser organizado de forma distribuida por meio de
federacdes, podendo ser integrado ao portal minhaUFMG, por meio da autenticacdo
federativa com Shibboleth e ao A%V da UnC.

7 Conclusoes

A proposta de um ROA apresentada neste artigo, objetivando a gestdo de objetos de
aprendizagem no ambito da Universidade do Contestado em Santa Catarina e da
Universidade Federal de Minas Gerais surgiu das necessidades de ambas as instituicdes
quanto ao armazenamento, reusabilidade e compartilhamento de OAs.

O modelo hierarquico de Objetos de Aprendizagem (OA), apresentado para ser
utilizado nas IES, como qualquer outro é indutor de uma referéncia de qualidade para os
contetdos pedagdgicos a serem produzidos, uma vez que relne os elementos considerados
essenciais para as atividades de educacdo a distancia, podendo ser utilizados também nas
atividades presenciais.

A avaliacéo feita do estado da arte sobre os OAs, com vias a elaborar uma sugestéo de
estrutura e a escolha de uma ferramenta para a geracdo destes, partiu do estudo das
instituicOes e da andlise de varias ferramentas disponiveis. Optou-se pelo Reload editor, que
é capaz de gerar OAs segundo a estrutura proposta, tendo sido utilizado para “empacotar
disciplinas” em OA, particularmente neste estudo, a disciplina Histéria do Contestado
atualmente presente no curriculo de todos os cursos superiores oferecidos pela UnC. O OA
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resultante da utilizagdo deste pacote foi importado facilmente para o LMS Moodle,
utilizado na UFMG e esta em testes no ambiente A%V da UnC.

A proposta apresentada para o desenvolvimento de um ROA, surgiu da andlise das
principais funcionalidades e vantagens de alguns repositorios existente, principalmente do
CESTA, compatibilizado com as necessidades dos ambientes virtuais de EAD da UnC e
UFMG. Para caracterizar melhor esta necessidade foi apresentada uma breve descri¢do das
atividades e o ambiente de EAD das duas institui¢Ges resultando assim, na proposta de um
ROA baseado em um servico de diretorios que permite 0 acesso transparente dos Usuérios
aos recursos da rede, facilitando a busca e a reutilizagdo dos OAs.

Concluindo, este trabalho procura contribuir no sentido de reforcar a da importancia de
se criar material didatico segundo uma estruturacao de objetos de aprendizagem, que induz
um modelo de qualidade e facilita o processo de autoria. A utilizacdo de repositorios de
objetos de aprendizagem suscita o processo de reutilizacdo de OAs e reduz a duplicacéo
de esforgo para a producdo e resulta em materiais com maior qualidade.
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