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RESUMO

Os avangos tecnoldgicos neste momento estao fomentando a evolugéo e o crescimento da ciéncia.
O presente trabalho pretende discutir as contribuicdes que a tecnologia pode trazer para melhorar
a forma de como os conteudos sdo propostos em sala de aula. Os beneficios que os objetos de
aprendizagem trazem podem ser programados entre as disciplinas, em particular para melhorar a
educacao. Ao incorporar os objetos de aprendizagem para aperfeicoar o entendimento do ambien-
te, ajuda para o desenvolvimento do aprendizado do aluno. Existe hoje a necessidade de incluir o
conhecimento com a tecnologia, em particular a capacidade de desenvolver maneiras para novas
formas de conteudo, onde os alunos consigam utilizar, € mais provavel que melhore a compreen-
sao dos alunos. O trabalho sera realizado através de pesquisa documental, onde desenvolveremos
os subtemas: A importancia dos processos e metodologias para o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem que servira para ampliar a busca por novos conhecimentos sobre o assunto e que
auxiliara os professores e estudantes, onde podera inseri-los, explora-los, reutiliza-los e idealiza-los
apos conhecer os diferentes tipos de objetos de aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Metodologias; Processos e Desenvolvimentos; Objetos de Aprendizagens.

INTRODUGAO

No Brasil o uso das tecnologias na educacéo tem crescido a cada dia mais, onde fica clara
na pesquisa feita pelo Centro de Estudos sobre as tecnologias da informagédo e da comunicagéo
(CETIC, 2012).
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Segundo Braga et al., 2012. p. 90-99:

“Nesse contexto os materiais instrucionais digitais utilizados para o ensino tém sido classifi-
cados como Objetos de Aprendizagem (OAs) e podem auxiliar o professor a criar estratégias
pedagdgicas que favorecem o aprendizado do aluno. Apesar de ser um desafio, espera -se
que um mesmo AO possa ser reutilizado em diferentes contextos educacionais”.

O conteudo digital inserido na aprendizagem quando utilizamos um Objeto de Aprendizagem
deve ter qualidade técnica e pedagdgica, pois a falta de critério de criagcdo pode ocasionar uma des-
motivagao do aluno ou apresentar um aprendizado inadequado.

A producéo de um Objeto de Aprendizagem deve ter qualidade que acarreta uma reflexdo do
professor sobre o seu planejar, preparar e direcionar os conteudos de sua aula. Sendo o papel do
professor construir os conteudos instrucionais digitais mais complexos.

A participagéo dos professores na construgdo de um Objeto de Aprendizagem é muito im-
portante, mas a grande maioria ndo tem conhecimento técnico suficiente para criar um objeto de
qualidade e de reuso. Pois a participacao do professor mesmo com essa dificuldade na construcio,
tem a fungao de determinar os componentes pedagdgicos no processo. Sendo necessario também
o acompanhamento de equipes multidisciplinares para a construgéo do Objeto de Aprendizagem.

O desenvolvimento de um Objeto de Aprendizagem é necessario usar metodologias adequa-
das para: organizar, padronizar e facilitar a comunicagao entre os participantes. Sendo importante
usar uma metodologia que atenda a aprendizagem dos alunos e ter qualidade técnica, para nao se
tornar um Objeto de Aprendizagem que nao atenda as necessidades desejadas.

Portanto, existem metodologias utilizadas na constru¢ao de Objetos de Aprendizagem que
abordam conteudos instrucionais com abordagem na area pedagdgica e outra com énfase em de-
senvolvimento de processo de software com abordagem na area técnica.

Neste trabalho sera discutido a necessidade da construgdo de novas tecnologias que entre
em concordancia com area técnica e pedagogica.

Visto com é importancia das metodologias e as deficiéncias que as metodologias novas se
mostram para a construgcao de um Objeto de Aprendizagem, o objetivo deste trabalho também é
sugerir uma metodologia mais apropriada nesta area, sera destacado as vantagens e a lacuna a
partir de uma concepgao do design instrucional através da: Metodologias e Processos para o De-
senvolvimento de Objetos de Aprendizagem, Design Instrucional (Dl): abordagem ADDIE, Processo
RIVED, Processo SOPHIA, RUP e Comparagdes das metodologias sob a perspectiva pedagogia.

METODOLOGIAS E PROCESSOS PARA O DESENVOLVIMENTO DE OBJETOS DE APRENDI-
ZAGEM

O desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem necessita de apoio de uma equipe multidis-
ciplinar para a sua producao, que podem ser diferentes para cada tipo de AO como: cientista da
computagado, videomakers, designers, musicos, professores etc.

95



Revista Gestéo & Educagdo - Outubro 2023 Outubro 2023

Podemos encontrar trés tipos de abordagens que sao usadas no desenvolvimento de Obje-
tos de Aprendizagem como: as metodologias que acreditam no design instrucional sendo o aspecto
pedagdgico, o processo de desenvolvimento de softwares no aspecto computacional, e combinar
os dois tipos.

O Design Instrucional (DI): abordagem ADDIE é uma modelo de desenho instrucional que
sua sigla representa cinco fases:

A- Analyse- Analise

D- Design- Design

D- Develop- Desenvolvimento
I- Implement- Implementagao

E- Evaluate- Avaliagao

ANALISE

* Primeira fase do sedenho instrucional

» Diagnostico do cenario ou reconhecimento dos problemas de performance que poderéo
necessitar de uma mediacéo — seja ela através de uma capacitagado ou néo.

DESENHO

*Segunda fase

*Objetivo da aprendizagem s&o apontados, junto aos conteudos, com um planejamento claro.

DESENVOLVIMENTO

* Terceira fase

Acontece a identificagao de alguns elementos:

. Técnicas de educacao.

. Didatica a ser aplicada.

. Os métodos a serem utilizados.

. Procedimentos avaliativos.

. Qualificacao dos professores que desenvolveram as atividades, ao final o estudo das
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relagées com tudo aquilo que foi escolhido nas etapas ja realizadas.

IMPLEMENTACAO
. Quarta fase
. Capacitacao de fato acontece
. Todas as ferramentas responsaveis pela estruturacdo sao abastecidas.
. Coordenador encarregado encaixa todos esses recursos a determinagdes do procedi-

mento educacional, garantindo clareza das tarefas e a realizacdo das metas.

AVALIAGAO

Ultima etapa do ADDIE

. Podem ser explicativas e somatica, possibilitando explorar a conformidade dos meca-
nismos didaticos e o nivel de aprendizagem dos estudantes.

Possibilita que se dé continuidade aos procedimentos de ensino ou capacitagdo.

Este método foi criado a cem anos atras e foi sendo melhorado, mas sua primeira utilizagcao
foi para suprir os pedidos do exército americano.

Com as melhorias para os dias atuais teve como objetivo criar um modelo de desenho ins-
trucional onde as experiéncias de aprendizagem se tornem evidentes nosprocessos e ajudem 0s
programas de treinamento e capacitagéo, auxiliando os professores e estudantes.

Segundo Filatro (2008, p.3):

a fim de compreender o conceito de DI, deve-se considerar ‘Design como “resultado de um
processo ou atividade (produto)”, no que se refere a forma e funcionalidade com intengao
definidas e ‘instrucao’ é “[...] a atividade de ensino que se utiliza da comunicagao para faci-
litar a aprendizagem”

O modelo ADDIE é importante na questao do ensino digital, exercendo uma fungao de exe-
cutar a melhora das ferramentas de aprendizagem, com o objetivo de deixar o aluno comprometido
e de ampliar a concentragao sobre as informagdes obtidas.

PROCESSO RIVED (REDE INTERATIVA VIRTUAL DE EDUCAGAO)

O processo RIVED tem como objetivo a producdo de conteudo pedagdgicos digitais, na
forma de objetos de aprendizagem (atividades multimidias interativas), estimular o raciocinio e o
pensamento critico dos alunos, associando o potencial da informatica as novas abordagens pedago-
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gicas, melhorar a aprendizagem das disciplinas da educacgao basica e a formagao cidada do aluno,
promover a produgao e publicar na internet os conteudos digitais para acesso gratuito, produzir e
utilizar os objetos de aprendizagem nas instituicbes de ensino superior € na rede publica de ensino.

O RIVED (RIVED, 2008) foi um programa da Secretaria de Educagédo a Distancia (SEED)na
forma de Objetos de Aprendizagem baseados em simulag¢des e animagdes. Este projeto n&o existe
mais, mas fez grandes contribuicées para a area de informatica na educacéo.

O processo RIVED propdem um modelo de produgao de Objetos de Aprendizagem que tem
como base a unido de um conjunto de caracteristicas que sao relativos ao aprendizado do aluno.
Essa combinacgao da inicio aos documentos gerados durante o processo: General Design (GD) ou
Design Pedagdgico, Roteiro de Atividades e Guia do Professor, onde todos compdem um processo
de 6 fases que € valido para os Objetos de Aprendizagem do tipo animacao e simulagdo. Nao sendo
eficaz em objetos como: cursos a distancia ou videos, softwares.

As fases para ao processo produtivo do RIVED para Objetos de Aprendizagem sao:

Fase 1-especialista das areas disciplinares relacionadas aos objetos selecionam o topico
para fazer novo modulo, enquanto equipe pedagogica defini objetivos e estratégias educacionais.
O designer instrucional define com o especialista a sequéncia instrucional e o nivel cognitivo das
atividades. Ao final esta fase é geradora de um documento é ligado ao projeto (GD) com a descrigao
das atividades e objetivos;

Fase 2- o documento (GD) é subordinado a outra equipe de produgao de Objetos de Apren-
dizagem para obter estimativas, criticas e feedbacks;

Fase 3- os conteudos sao revisados pelos especialistas, os pareceres emitidos pela fase 2 e
passam a ampliar especificagdes para o objeto;

Fase 4- produgao de Objetos de Aprendizagem;

Fase 5- os especialistas de conteudos desenvolvem os guiais para os professores de cada
objeto;

Fase 6- os objetos sdo estruturados e divulgados na Web;

PROCESSO SOPHIA

O processo Sophia € um curso de tecnologia em andlise e desenvolvimento de sistemas
(TADS) que tem como objetivo formar profissionais da area de Computagao e Informatica para atu-
acao e nao desenvolvimento, implantagcéo e gerenciamento de sistemas de informacéo.

O processo Sophia (PESSOA, 2008) foi proposto pela equipe do Laboratério de Solugdes em
Software da Universidade do Vale do Itajai (UNIVALI). Segundo os autores € um ambiente (reposi-
torio) que agrupa os Objetos de Aprendizagem.

Este processo é composto de trés etapas distintas na producéo de Objetos de Aprendizagem:
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Projeto: essa etapa é a definicdo detalhada da estrutura do Objeto de Aprendizagem, envol-
vendo a definicdo de midia e o contudo, como também o planejamento das atividades necessarias
para o seu desenvolvimento, colocando recursos e definido cronograma (detalhamento das ativida-
des, responsavel, prazos);

Desenvolvimento: essa etapa € a produgao do Objeto de Aprendizagem conforme definido,
deixando pronto para o uso dos alunos;

Distribuicao: essa etapa contempla a disponibilizacdo do Objeto de Aprendizagem e nao
repositorio observando o padrao SCORM, processar as provisdes, a avaliacdo do objeto pela web
tutoria e os alunos buscando obter feedback para melhora continua;

” O projeto SOPHIA é um repositério de objetos de aprendizagem que visa apoiar os alunos
quanto a realizacao de atividades e com o conteldo de apoio as disciplinas, (PESSOA; BE-
NITTI, 2008. p.6-7).

O processo SOPHIA apesar de ser um processo criado especificamente para producéo de
Objetos de Aprendizagem, tem menos énfase em questbes pedagogicas.

RUP

O processo RUP (Ractional Unified Process) € considerado um processo mais completo que
permite uma analise que pode ser estendida para outros processos mais ageis.

O RUP nao possui etapas como os outros processos, mas sim disciplinas, sendo uma cole-
cao de tarefas que estéo relacionadas a uma area de interesse principal dentro do projeto como um
todo.

Este processo ndo aborda nenhuma questao pedagdgica mesmo sendo um bem completo.
Criado para apoiar o desenvolvimento orientado a objetos, fornecendo de forma sistematica para se
obter vantagens no uso do UML.

O RUP tem como objetivo responder as caréncias dos usuarios, certificar uma criacéo de
software de alta capacidade e que execute um cronograma e um orgamento esperado.

Na metodologia RUP a sua organizacgao é feita a partir de quatro fases:

CONCEPCAO

A iniciagc&o, também conhecida como concepgao, € o estagio em que o escopo de um projeto
de software é determinado e uma visédo geral do produto € apresentada. A iniciacdo visa determi-
nar o escopo, detalhar os principais casos de uso do software, estimar custos, riscos e preparar o
ambiente para o projeto. Se o projeto ndo for muito importante ou viavel, pode ser cancelado apés
esta etapa.
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ELABORACAO

Durante a elaboragao, os principais casos de uso foram identificados e o sistema foi refinado
iterativamente. O objetivo do esclarecimento é garantir que a estrutura, os quesitos e os planos se-
jam estaveis e mitiguem os riscos identificados, permitindo a prototipagem e o estabelecimento de
um ambiente de suporte.

CONSTRUGAO

Construir € uma fase do desenvolvimento de software, o codigo fonte do produto gera uma
linguagem de programacéao escolhida pela equipe. Os principais objetivos da construgao incluem
reduzir os custos de implementacgao, alcangar a qualidade, concluir a analise, projeto, implementa-
cao e teste das fungdes necessarias, desenvolver produtos de software, onde se faz necessario a
verificagao das fungdes se estdo terminadas e se os usuarios estao preparados para usar o sistema
em um ambiente de producgéo.

TRANSIGAO

A transformacgéo € a fase final do RUP. Durante esse processo, o software é validado e final-
mente entregue ao cliente. Esta fase compreende a entrega do sistema, teste beta para averiguar a
aplicabilidade, modificacdo dos bancos de dados operacionais, capacitagao do usuario, regulagem
do sistema e avaliagdo do produto.

CONSIDERAGOES FINAIS

A producéo de Objetos de Aprendizagem € bastante complexa, envolvendo a participagao de
um grupo multidisciplinar, onde esses profissionais devem interagir de maneira atingir os objetivos
tecnoldgicos e pedagogicos do Objeto de Aprendizagem. Desta maneira € necessario a utilizagdo
de uma metodologia que nao faga os Objetos de Aprendizagem sem utilidade em seu reuso e no
aprendizado que este objeto possa oferecer. Os tipos de Objetos de aprendizagem executam as
mesmas etapas sé modificando os elementos de entrada, saida e as praticas ou técnicas selecio-
nadas. As metodologias ADDIE, RIVED, SOPHIA e RUP s&o compativeis perante optica do design
instrucional. Portanto concluimos que os processos: ADDIE, RIVED e SOPHIA contemplam meto-
dologias em sua abordagem nas atividades de Design Instrucional e o RUP aborda apenas uma
metodologia pedagdgica.
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