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Resumo

SOUSA NETO, F., A. DITV-LEARNING: Uma Ferramenta de Autoria a Criacao de
Objetos Digitais de Aprendizagem para TV Digital Interativa. 2012. (103 p.)
Dissertagdo (Mestrado) — Programa de Pés-Graduacao em Informatica, Departamento

de Informatica, Universidade Federal da Paraiba, Brasil.

O uso crescente de computadores nas escolas vem mudando o padrao de ensino
no Brasil e possibilitando que professores interfiram em solugdes que tornem o processo
de aprendizagem mais participativo e interativo. Neste cendrio, objetos digitais de
aprendizagem (ODA) tém se mostrado tuteis. A construgdo de um ODA para web ou
para TV digital envolve, além de saberes pedagogicos, conhecimentos especificos de
informatica, tornando sua elaboragdo cara ¢ demorada para as instituicdes educacionais.
No entanto, o barateamento e rapidez na elaboragdo de um ODA sdo fatores cruciais

para a melhoria do desempenho educacional.

O objetivo deste trabalho ¢ desenvolver uma ferramenta de autoria chamada
DITV-Learning que torne possivel a elaboragdo de ODA para a TV digital interativa
(TVDI) por profissionais que possuam pouca habilidade em informatica. Esta
ferramenta promoverd a abstracdo da complexidade das linguagens de programacao

envolvidas no processo de produ¢ao de um ODA para TVDI.

Palavras-Chave: Objeto Digital de Aprendizagem, TV Digital Interativa, Ferramenta
de Autoria.
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Abstract

SOUSA NETO, F., A. DITV-LEARNING: An Authoring Tool for Creation of Digital
Learning Objects for Interactive Digital TV. 2012. (103 p.) Dissertation (Masters) —
Programa de Pos-Graduagdo em Informatica, Departamento de Informatica,

Universidade Federal da Paraiba, Brazil.

The increasing use of computers in schools has been changing the standard of
education in Brazil and enabling teachers to interfere with solutions that make the
learning process more participatory and interactive. In this scenario the Digital learning
objects (DLO) have been shown to be useful. The DLO construction for web or digital
TV involves , well as pedagogical knowledge, specific knowledge of computers making
its production time consuming and expensive for educational institutions. The
cheapness and speed of development of an ODA are crucial factors for improving

educational performance.

The objective of this work is to develop an authoring tool called DITV-Learning
that makes it possible to prepare for the DLO interactive digital TV (TVDI), by

professionals who have little skill in computer science.

Keywords: Digital Learning Objects, Interactive Digital TV, Authoring Tool.
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1. Introducao

Nos ultimos anos o sistema de transmissdo de TV esta vivenciando uma fase de
transicdo na qual a TV analdgica vem sendo gradativamente substituida pela TV Digital
Interativa (TVDI), ou seja, o sinal de difuséo televisivo deixa de transmitir sinais
analdgicos para transmitir uma sequéncia de bits em um sistema binario, representado
por “0” e “1”, tornando possiveis novos servi¢os, usufruindo dos mesmos recursos de
um computador pessoal (CELES, 2007).

Apesar dos beneficios visiveis como melhorias na qualidade de som e imagem,
abrangéncia de sinal, maior disponibilidade de canais e mobilidade, a mudanca da TV
analogica para a TVDI traz consigo implicacGes diversas. Os impactos dessa tecnologia
possibilitam maior flexibilidade, expandindo as funcbes de um sistema televisivo,
através do uso de aplicacGes para servicos de saude (t-health), servicos bancérios (t-
banking), servicos governamentais (t-government), servicos educacionais (t-learning)
etc. (SOARES, 2009).

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2010) por meio
de investiga¢do de Pesquisa Nacional Por Amostra de Domicilios, 95.7% das familias
no Brasil possuem pelo menos um aparelho de TV, indicando que este ¢ um dos
principais meios de comunicagdo utilizados neste pais. Segundo Tavares et al (2007),
para 0 governo brasileiro, a educacdo é area prioritaria para o desenvolvimento de
programas. E possivel que devido a grande popularidade e interesse do governo, a TV

seja a principal fonte de informagao dos brasileiros.

No ambito educacional, a tecnologia definida como television-learning (t-
learning) viabiliza servigos educacionais interativos pela TV Digital Interativa, podendo
ser associada ao eletronic-learning (e-learning), mas com caracteristicas bem
especificas (REY-LOPEZ et al, 2007). T-learning surge como alternativa para a difusao
de conhecimento em larga escala, ou seja, para todos os que possuem acesso a um
aparelho de TV. Isso € possivel devido a construcdo de aplicagdes hipermidias através

de sincronizacdo espacgo-temporal entre midias digitais.

Os avangos evidenciados pelo surgimento desse novo dispositivo de midia e

meio de comunicacdo, podem revolucionar a forma de ensino no pais através do ¢-
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learning. Segundo Xiuhua et al (2011) tecnologias que utilizam recursos multimidias
como imagens, videos, graficos e outros, estdo sendo empregadas no auxilio a
propagacao do conhecimento humano, fazendo com que o processo de aprendizagem

seja mais rapido e melhor absorvido.

O uso de tecnologias na educacdo tem forcado a constante atualizacdo de
professores em areas do conhecimento humano com as quais ele nao esta familiarizado.
Nao apenas isso, mas o constante surgimento de produtos e servigos exige a habilidade
de criar novos métodos de ensino. Por esta razdo, a pedagogia visa o aperfeigoamento

de métodos de exposicao do conhecimento dentro e fora da sala de aula.

De acordo com Sousa Neto et al (2012), para que ¢-learning seja aplicada com
sucesso no contexto educacional, é preciso que novos recursos € novas ferramentas
sejam desenvolvidos. Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) sdo recursos da
informatica educacional que visam facilitar a transmissdo de um conhecimento
especifico de forma interativa. A elaboracdo de ODA ndo ¢ um processo simples nem
rapido, sendo necessario equipe com profissionais de diferentes areas de atuagdo:
coordenador/gerente de projeto, equipe pedagdgica, especialista da area de
conhecimento do ODA, analistas de sistemas, programadores de computador, equipes
de audio, designers etc. Manter uma equipe com tal grau de especialidade requer um

alto custo.

Hoje em dia, algumas ferramentas de autoria como eXe-Learning e Hotpotatoes
auxiliam professores e designers instrucionais na criagdo de um ODA. Porém, nenhuma
delas estd voltada para a criagdo de ODA para TVDI e nao sdo faceis de ser utilizadas,
tendo como consequéncia a necessidade de profissionais da area de informatica para

fornecer suporte em sua construcao e utilizagao.

Este trabalho tem como objetivo geral a elaboracdo de uma ferramenta de
autoria para a construcdo de ODA para TVDI. Isto possibilitara a um professor abstrair
conhecimentos de programacéo na producdo de um ODA. Com o intuito de alcangar tal
objetivo, foram definidos os seguintes objetivos especificos: 1) estudar o processo de
producdo de um ODA e investigar quais os profissionais envolvidos; 2) definir

arquitetura de software da ferramenta DITV-Learning; 3) elaborar e implementar os

18



modulos de criacdo: Bonus, Extra e Quiz da ferramenta DITV-Learning; 4) validar

funcionalidades da ferramenta DITV-Learning.

19



2. Suportes Tecnologicos para Educacao

Este capitulo esta dividido em cinco sec¢@es: a se¢do 2.1. apresenta 0s conceitos
basicos de EAD (educacdo a distancia) e seu processo evolutivo, conceitos basicos de
AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) e t-learning; a secdo 2.2. apresenta a
fundamentacéo bésica de design instrucional e visdo geral das fases de desenvolvimento
de e-contelidos. As segdes 2.2.1. e 2.2.2. discutem modelos de planejamento de
desenvolvimento de e-conteldos; a secdo 2.3. apresenta 0s conceitos basicos de OA,
bem com a importancia de seu uso dentro do processo de ensino e aprendizagem através
de tecnologias interativas emergentes; a secdo 2.3.1. discute sobre padrdes de
metadados para ODA; a secdo 2.3.2. fornece uma breve discursao sobre o processo de
producdo de ODA.

2.1. Educacéo a Distancia (EAD)

A Educacdo a Distancia (EAD) é um modelo educacional que proporciona a
aprendizagem sem limites do “espago ou do tempo”, provendo a educacéo a distancia
em locais e horarios mais convenientes para alunos “adultos” que sejam dotados de
maturidade e motivacdo suficientes para imporem a si proprios um regime de
autoaprendizagem (LIMA, 2003).

Inicialmente a EAD era realizado, através de correspondéncias. No entanto, o
progresso da tecnologia, implicou em novos modelos (geracdes) de formacdo a distancia
(LIMA, 2003).

A primeira geracdo foi a dos cursos por correspondéncia que tinha como
objetivo, fazer com que o aluno assimilasse a informacéo fornecida pela instituicdo de
ensino, demonstrando através de avaliagcGes escritas 0 quanto de conhecimento ele
conseguiu adquirir. Essa geracdo caracterizava-se pela unidirecionalidade, onde a
instituicdo enviava respostas as duavidas dos alunos por meio das tecnologias

disponiveis.
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A segunda geracdo chamada Universidades Abertas realizavam a distribuicdo de
contetidos através de novos meios a exemplo do radio, televiséo e fitas cassetes de audio

com complementacdo de textos que eram enviados por correspondéncia.

A terceira geracdo foi a geracdo dos cassetes de video, televisdo que se
caracterizou pela distribuicdo do conteldo através de meios como a televisdo que
proporcionava uma excelente qualidade de imagem e de som. Ja o cassete de video
possibilitava que os alunos pudessem assistir 0 contetdo das aulas, podendo assisti-las

novamente quantas vezes fosse necessario.

A quarta geracdo ¢ marcada pelos computadores multimidia, interatividade e o
e-learning. Sua caracteristica é evidenciada pelos avancos significativos da tecnologia
digital, que possibilitou novas formas de interatividade e consequentemente a
reformulacdo da educacdo e a maneira como os alunos deveriam aprender a distancia
(Figura 1).

Figura 1. Quarta Gerac¢do da Educacdo a Distancia

Instituigdo ' Conteudo |

Instituicao envia material
com contetido multimidia
dotado de interatividade.

L Comunicacgao entre aluno e instituicao
é realizada através de fax, e-mail, telefone e chat.

O estudante realiza avaliagdes escritas e enviam na forma de
correspondéncia (carta, e-mail, fax) com o objetivo de provar
que o contetido enviado foi assimilado de forma correta.

Fonte: Elaborado pelo autor

Atualmente a pratica do EAD ocorre por meio de tecnologias como internet,
intranet e recentemente a TVDI, quebrando o paradigma da unidirecionalidade, fazendo
com que o aluno participe de forma mais ativa através dos AVA.
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A incorporacdo de novas tecnologias computacionais tem possibilitado o
desenvolvimento dos AVA como novo meio de apoio ao aprendizado a distancia
(MENDONCA et al, 2007).

2.1.1. Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Atualmente os AVA estdo sendo cada vez mais utilizados pela comunidade
académica com o objetivo de atender a demanda educacional existente. Diante deste
cenario, intensificaram-se 0s estudos sobre o tema, com o intuito de entender o
desenvolvimento desses ambientes, bem como o suporte humano e tecnoldgico

oferecidos no sistema de ensino-aprendizagem (PEREIRA, 2007).

Entre os AVA utilizados, o MOODLE é o mais comum. Este serve como

ferramenta de apoio as atividades dos alunos e professores.

O ambiente MOODLE ilustrado na Figura 2 é um recurso moderno que engloba
ferramentas como foéruns, chats, biblioteca virtual, material didatico-pedagdgico e
tutorial, que contribuem de forma significativa para interacdo dos participantes e acesso

aos materiais instrucionais elaborados pelos professores.

Figura 2. Ambiente Virtual de Aprendizagem MOODLE

2 Curso: Introducso & Educacao a Distincia - 20081 - Microsoft Internet Explorer
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Foricioonies ‘
H? Padicipantes Agenda do Curso - juino 2008 »-

~ - Dom Seg Ter Ous Qul Sex Séb
Introducd@o a Educacao a Distancia-EAD

Professora: Marta Van der Linden

Tutoras a Dist3ncia: Ester Diniz Moema Viégas: Delma Vanderiel; Evelyn Ribia Saraiva e
Jacqueline
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M ruiceoriac canra Auatianina am Fdinania An lne

Fonte: Adaptado de (LIDEN, 2009)
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As ferramentas utilizadas no MOODLE minimizam a sensacdo de isolamento
que poderia ocorrer na educacdo a distancia (LIDEN, 2009), contornando problemas
como falta de professores e estrutura fisica de ensino, trazendo flexibilidade de horarios,
dando ao aluno o atendimento apropriado as suas necessidades cognitivas. 1sso tem sido
um fator motivador para acelerar pesquisas sobre modelos e estratégias didatico-
pedagogicas que favorecam o uso de ODA e jogos educacionais que fornecem auxilio

ao professor e aluno no processo de ensino-aprendizagem.

2.1.2. T-Learning

Desde seu nascimento, a principal caracteristica da televisdo €: ser um meio de
comunicacéo tipo difusdo de contetdos variados, onde um produto televisivo é criado
para um publico-alvo bem diversificado (ARBEX et al, 2009). O surgimento da TV
digital traz a possibilidade de desenvolver novos conteudos digitais interativos,
oferecendo melhor oportunidade de aprendizagem, através do surgimento de novos
servicos como t-learning em TVs publicas, democratizando o acesso a informacéo e

conhecimento.

Devido a grande quantidade de aparelhos de televisdo presentes em lares
brasileiros, esse meio de comunicagdo torna-se um grande instrumento em potencial
para formacdo da populacdo. A familiaridade que a populacdo possui com esse
aparelho, pode ser um agente facilitador para a adaptagédo no uso desse aparelho para
outras finalidades, e ndo apenas para assistir a programacdo de forma passiva
(AMARAL et al, 2004).

O recente surgimento da TV digital tem feito com que as escolas tenham reunido
esforgos, no intuito de elaborar uma nova forma de educar estudantes através dessa

tecnologia por meio de novos servigos que esse tipo de tecnologia dispde.

Entre a grande quantidade de servigos que a TV Digital terrestre pode oferecer,
0s servicos educacionais (t-learning) sdo de grande relevancia, pois representam a
intersecdo da TVDI com o e-learning, unindo TV, computador e dispositivos madveis,
representando um grande salto na educagéo em todo mundo. Por esta razéo, a Comisséo

Europeia tem se empenhado em pesquisas relacionadas ao desenvolvimento de novas
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plataformas de aprendizagem, em que podemos citar como exemplo o projeto ELU
(Enhanced Learning Unlimited), cujo objetivo é pesquisar como a TVDI pode ser usada
para aumentar as oportunidades de aprendizagem em casa, escritorio e escola (BALDI
et al, 2006).

No Brasil, projetos estdo sendo financiados por instituicdes governamentais e até
comerciais no intuito de expandir o conhecimento em massa. Um desses projetos é o
programa “TV Escola Digital Interativa” que foi langcado em 2004 no canal do
Ministério da Educacdo e pela Secretaria de Educacdo a Distancia. Mesmo com a
existéncia do TV Escola que tem como principal objetivo prover apoio pedagogico para
educadores, com o TV Escola Digital Interativa, esse objetivo se mostra ainda mais
efetivo, pois 0 mesmo possibilita ao educador acesso a contetdos audiovisuais e outros
matérias como tabelas, textos, graficos e ilustraces. Projetos como esse mostram o t-
learning, um recente conceito que pode ser definido como Educacdo a Distancia
mediada pela TVDI, que trata da convergéncia entre as tecnologias televisivas,

computacionais e a internet (ARBEX et al, 2009).

Os recursos da TVDI por meio do servicgo t-learning mostram-se uma poderosa
ferramenta para prover interatividade por meio do canal de retorno suportado pelo set-
top-box, tornando possivel a interacdo entre professores e alunos, superando os limites
de um modelo de aprendizagem convencional. Isso tem sido um fator motivador para
acelerar pesquisas sobre modelos e estratégias didatico-pedagdgicas que favorecam o
uso de ODA e jogos educacionais.

2.2. Design Instrucional

A EAD, junto as inovaces tecnoldgicas incorporadas nos mais variados niveis e
modalidades da educacdo, promove a discussdao sobre métodos, técnicas, padrdes e

equipe de desenvolvimento de e-contetidos para atender a demanda educacional.

Segundo Silva (2011), a expressao Instrucional System Design (ISD) comecgou a
ser utilizada a partir da Segunda Guerra Mundial, quando métodos de ensino foram

utilizados para treinar soldados americanos para manipular artefatos de combate, e que
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posteriormente no Brasil passou a ser chamado Design Instrucional (DI) na década de
1990.

E facil confundir seu significado com termos que ndo denotam seu verdadeiro
sentido. Ao contrario do que parece, o0 termo design instrucional ndo estd associado a
nomenclatura de outras areas como design grafico ou web design. Isso porque a
nomenclatura design instrucional provem dos termos: design + instrucdo, onde o
primeiro é o resultado de um processo ou atividade (um produto), com o propdésito bem
definido, enquanto que o segundo consiste na atividade de ensino que utiliza a

comunicacdo no auxilio da aprendizagem.

Segundo Filatro (2008), o DI pode ser definido como acdo intencional
sistemética planejada, onde o desenvolvimento e aplicacdo de métodos, técnicas,
atividades, materiais, eventos e produtos educacionais, que séo utilizados no intuito de
promover a aprendizagem humana, a partir de principios de aprendizagem e instrucao
conhecidos, estando fundamentado sobre trés areas do conhecimento humano. O DI
também pode ser um processo (conjunto de atividades), de identificar um problema
(uma necessidade) de aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solugéo para

esse problema.

e Ciéncias Humanas: Psicologia do Comportamento Humano, Psicologia Social e
Psicologia Cognitiva;

e Ciéncias da Administragdo: Abordagem Sistémica, Gestdo de Projetos e
Engenharia de Produgéo;

e Ciéncias da Informacdo: ComunicacBes, Midias Audiovisuais, Gestdo da

Informac&o e Ciéncias da Computacéo.

Conforme Figura 3, a interse¢do dessas areas do conhecimento humano deu
origem a uma nova area de atuacdo na producdo de e-conteldos para educacdo a

distancia.
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Figura 3. Fundamentos do Design Instrucional

Psicologia do comportamento Comunicagées
Psicologia do desenvolvimento  Midias audiovisuais
humano Psicologia social Gestéo da informagao
Psicologia cognitiva Ciéncia da computagao

Design
Instrucional

Abordagem sistémica
Gestao de projetos
Engenharia de produgao

Fonte: Adaptado de Filatro (2008)

O profissional dessa area é nomeado designer instrucional. Este deve ser um
profissional hibrido, com conhecimento nas trés &reas de conhecimento humano que
fundamentam o DI. Sua responsabilidade é projetar solucBes para problemas

educacionais bem especificas, atuando em todas as fases do processo do DI.

O processo de elaboragdo da instrucdo segue uma abordagem sistémica, cuja
caracteristica é a sequencializacdo linear de fases, onde o resultado de uma fase serve de
entrada para a proxima, adotando um modelo de planejamento e construcdo escolhido
pela equipe de desenvolvimento. Segundo Filatro (2008), o0 modelo mais aceito é o ISD
que divide o DI em pequenas fases: analise, design, desenvolvimento, implementacéo e

avaliacdo (Figura 4).
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Figura 4. Fases do Processo de Design Instrucional

Problema Educacional

® Identificacdo
Design ® Especificagdo Concepgao
® Producéo

Implementacao

Execucgao
m Reflexdo

Solugao Educacional

Fonte: Adaptado de Filatro (2008)

De acordo com Lima (2003), dois modelos de planejamento de desenvolvimento
de e-contetdos, intitulados Modelo de Kemp, Morrison e Ross e o0 Modelo ADDIE,

fazem parte do grupo dos mais populares.

2.2.1. Modelo Kemp, Morrison e Ross

De Acordo com Lima (2003), o modelo proposto por Kemp, Morris e Ross
consiste na sequencia de nove passos: Identificagdo das necessidades da instrucéo e
especificacdo de objetivos; ldentificacdo das caracteristicas dos alunos; Identificacdo
das atividades e contetdos de aprendizagem; Definicdo dos objetivos de aprendizagem;
Planejamento da sequéncia do conteddo em cada unidade logica de aprendizagem;
Planejamento das estratégias de instrucdo; Desenvolvimento da “mensagem
instrucional” (conteldos), bem como sua distribuicdo; Desenvolvimento de
instrumentos de avaliacdo; Selecdo de recursos que sirvam de auxilio a instrucdo e as

atividades de aprendizagem (Figura 5).
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Figura 5. Modelo Kemp, Morrison e Ross

Necessidades
de instrugao

Instrumentos de Caracteristicas
avaliagao dos alunos

Tarefas de
Distribuicdo aprendizagem

Objetivos de
aprendizagem

Mensagem

instrucion:

Sequéncia do

Estratégia de
Conteado

instrucao

Fonte: Adaptado de Lima (2003)

Segundo Lima (2003), os elementos ocorrem dentro do contexto de dois tipos de
avaliacdo: avaliacdo formativa e avaliacdo sumativa. A avaliacdo formativa visa
identificar melhorias durante o processo de planejamento e desenvolvimento dos
contetdos, métodos, atividades de aprendizagem, ferramentas de comunicacao e fatores
que possam aperfeicoar o desempenho do aluno na aprendizagem. A avaliacdo
sumativa avalia a eficiéncia com que os objetivos de aprendizagem sao alcancados pelos

alunos. Esta avaliagdo sé acontece ap6s a producéo do e-curso.

Apesar dos elementos desse modelo estarem em uma disposicdo circular, ndo
significa que eles obedecem a uma sequéncia ldgica semelhante a um relégio. A razédo
dessa disposicdo é que os elementos sdo interdependentes e a ordem que os elementos

desse modelo devem ser posicionados é flexivel, ndo sendo necessaria indicagdo de um

ponto de partida.
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2.2.2. Modelo ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation)

Segundo Lima (2003), o modelo ADDIE é um modelo genérico de design
instrucional que segue o padrdo de sequenciamento das fases: andlise, desenho,

desenvolvimento, implantacéo e avaliagédo (Figura 6).

Figura 6. Modelo ADDIE

Analise
Necessidades
Alunos e Atividades

Avaliagao Desenho
Formativa Obijetivos
e sumativa Sequéncia

Estratégias

Implantagao Desenvolvimento
Distribuicao Conteudos do e-curso

Fonte: Adaptado de Lima (2003)

Por ser um modelo genérico, 0 modelo ADDIE atende a quase todos os padrbes
que utilizam as fases de analise, desenho, desenvolvimento, implantacéo e avaliagdo. A
(Tabela 1) demonstra a comparagéo entre o modelo ADDIE e o modelo Kemp, Morris e

Ross, dando a ideia da sobreposicao das fases de desenvolvimento da instrucéo.

Tabela 1. Analise comparativa dos Modelos de KEMP et al e 0 modelo ADDIE

Modelo ADDIE Modelo KEMP et al (1998) - Elementos

1. Identificagdo das necessidades de instrucao;
Andlise 2. Identificagdo das caracteristicas dos alunos;
3. ldentificagdo das tarefas de aprendizagem;

4. definigdo dos objetivos de aprendizagem;

Desenho

5 Planejamento da sequéncia do conteldo;
6. Planejamento das estratégias de instrucéo;

Desenvolvimento

7. Desenvolvimento da mensagem instrucional;

Implantacdo

8. Distribuicéo;

Avaliacdo

9. Desenvolvimento de instrumentos de avaliagéo.

Fonte: Adaptado de (LIMA, 2008)
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Devido a grande variedade de padr@es e utilizacdo de tecnologia, é dificil adotar
0 mesmo modelo de design instrucional para diferentes realidades educacionais. Neste
contexto, o design instrucional fixo, aberto e contextualizado podem ser adotados.

De acordo com Filatro (2008), o design instrucional fixo, é caracterizado na
divisdo completa entre as fases, desde a sua concepgdo até sua execucdo através de um
cuidadoso planejamento que antecede a acdo de aprendizagem. Durante todo processo
de DI, o designer instrucional é responsavel por manter a comunicacdo com as demais
equipes compostas por profissionais de diferentes areas, no intuito de garantir que a
ideia inicial realizada na fase de andlise seja concretizada em uma solucdo de qualidade.
Deste modo, a utilizagdo do modelo fixo torna-se adequado ao modelo ADDIE. Por esta

razdo, adotamos este modelo para a construcdo da ferramenta DITV-Learning.

2.3. Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA)

O surgimento de novos dispositivos de midia associado ao crescente uso da
internet tornou possivel a educacgdo a distancia através de diferentes ambientes virtuais
(ROBAL, 2009). A partir de entdo, os contetidos educativos tradicionais passam a ser
transformados em contetidos multimidia interativa, permitindo que educadores inovem
seu design instrucional, apresentando o contetido de forma interativa e multissensorial
em vez do formato de midias tradicionais (TEOH, 2006), auxiliando o processo de

ensino-aprendizagem.

Para Moraes (2010), “As tecnologias da informagdo e comunicagdo trazem para
a sala de aula as midias digitais, que podem mobilizar mais interatividade, dinamismo e
atratividade”. Diante deste cenario, a tecnologia se torna uma ferramenta cada vez mais
presente e os educadores buscam alternativas pedagdgicas que auxiliem o processo de
ensino-aprendizagem no intuito de tornd-lo mais eficiente. Para isso, ferramentas

interativas chamadas Objetos de Aprendizagem (OA) sdo alternativas eficazes.

Alunos e professores atualmente possuem uma gama de recursos pedagdgicos
digitais disponiveis. Como exemplo de recurso pode-se citar os OA que Sd0 como

pequenos componentes instrucionais que podem ser reutilizados inimeras vezes, em
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diferentes contextos. Um dos aspectos importantes nesses recursos, destacado na
propria definicdo, é a reusabilidade (SANTOS et al, 2010).

N&o existe um conceito bem definido para OA (objeto de aprendizagem). Este
vem recebendo diversas denominagdes, tais como “learning object”, “instrucional
object”, “educacional object”, “knowledge object”, “inteligente object” ¢ “data object”.
Dessa forma OA pode variar de um simples texto com imagens até, videos, graficos,
animacéo e ferramentas de simulacdo, um Quiz etc. Para Fabre et al (2003) os “Objetos
de Aprendizagem podem ser definidos como qualquer recurso suplementar ao processo
de aprendizagem, que pode ser reutilizado para apoiar a aprendizagem”. Segundo Wiley
(2002), OA pode ser definido como: “Qualquer entidade digital ou nao digital, que pode
ser utilizado, reutilizado ou referenciado por tecnologias voltadas para o aprendizado”.
Neste contexto, podemos dizer que os Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) podem
ser considerados uma divisdo mais especifica dos OA. Segundo Sousa Neto et al (2012),
objetos digitais de aprendizagem sdo recursos da informatica educacional que facilitam

a aquisicdo de conhecimentos especificos.

Apesar de ndo existir um conceito bem definido sobre o tema, todas as
defini¢bes estudadas convergem no requisito reusabilidade. Outros requisitos também
sdo alvo de estudos quando se faz mencdo aos ODA: acessibilidade, interoperabilidade

e granularidade.

Através da reusabilidade, o contetido de um ODA pode ser utilizado varias vezes
em multiplos contextos de ensino. A acessibilidade define o armazenamento e a
referéncia de ODA através de informacGes que possam descrevé-los. Ja a
interoperabilidade define que esses ODA sejam independentes de seu formato de

visualizacdo e dos sistemas de gerenciamento de conhecimento (POLSANI, 2003).

A granularidade ¢é definida como a capacidade que um ODA possui de ser
dividido em unidades modulares que podem ser combinadas para formar unidades
maiores. Para ilustrar a ideia, podemos citar a famosa analogia entre 0os OA e as pecas
de LEGO, onde cada OA seria um pequeno bloco de instrugdo com a possibilidade de
se unirem para formarem estruturas instrucionais maiores e reutilizaveis em outras

estruturas (Figura 7).
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Figura 7. Granularidade entre OA

Blocos Lego (graos) Bloco maior e mais complexo
construido com os graos

Fonte: Elaborado pelo autor

Segundo Tarouco (2011), a granularidade de um objeto de aprendizagem esté
ligada a possibilidade de sua reusabilidade, ou seja, quanto menor o OA (menos

conteddo), maior a possibilidade de reutilizacao.

O uso de ODA por diversas tecnologias na educacdo abre um enorme leque de
possibilidades, permitindo o surgimento de novos produtos e servicos. No entanto, a
construcdo de um ODA ndo é uma tarefa simples nem tdo pouco rapida, tornando alto o
custo de sua construcdo. Na elaboracdo de um ODA é necessaria a formacdo de uma
equipe técnica composta por profissionais de varias areas do conhecimento humano.
Isto também encarece seu custo. Com esse pretexto, ferramentas de autoria poderiam
realizar o papel de parte da equipe, reduzindo o tempo de desenvolvimento e

consequentemente os custos envolvidos na elaboracdo de um ODA.

2.3.1. Padrdes de Metadados para ODA

Objetos de aprendizagem caracterizam-se principalmente pela capacidade de
serem reutilizados. Isso é possivel devido a modularidade (capacidade de recombinagéo
dos componentes do OA), interoperabilidade (capacidade de operar em diferentes
plataformas) e recuperacdo (capacidade de ser localizado por meio de sua descri¢ao),
feita através da indexacdo do OA. Para que os OA sejam indexados e posteriormente
recuperados e reutilizados a partir de repositorios, é necessario o uso de metadados
(BEZ, 2010).
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O conceito de “dados sobre dados”, originou-se na ciéncia da computacdo. Essa
afirmacéo tem causado confuséo e mal-entendidos, dando a ideia de que metadados séo
apenas dados catalograficos ou bibliograficos com outro nome (CAMPQOS, 2007).

Para Bez (2010), no contexto dos OA, metadados consiste em um arquivo que
descreve o conteudo sob o aspecto técnico e educacional. Wiley (2002) afirma que
metadados sdo constituidos por um anexo de informacGes para descrever um recurso

com estrutura padronizada, promovendo a recuperacao e acesso aos OA.

Organizagbes como LOM (Learning Object Metadata) do Learning Technology
Standard Committee do Institute of Electrical and Eletronic Engineers (IEEE/LTSC); e
o0 projeto intitulado Objeto de Aprendizagem Baseados em Agentes (OBAA) no Brasil,
tiveram a iniciativa de desenvolver especificacdes com atributos para descrever os OA.

2.3.1.1. O Padrdo IEEE-LOM

Desenvolvido pelo IEEE LTC Working Group (IEEE/LTC, 2002), o esquema
IEEE-LOM ¢€ considerado um padrdo aberto e internacionalmente conhecido para
facilitar a busca, avaliagdo, construcdo e uso OA, provendo um modelo de dados
normalmente codificado em XML, seguindo a norma IEEE std 1484.12.1 — 2002
(VICARI et al, 2009).

O Padrdo IEEE-LOM é montado sobre um esquema genérico, denominado
esquema basico, cujo principio € reunir os principais elementos comuns entre 0s objetos
educacionais, embora sua codificagdo normalmente seja em XML, este ndo define como
um sistema tecnoldgico de aprendizagem representa ou usa 0s metadados para um
objeto educacional, ndo informando se 0 mesmo deve ser representado nesta, ou em

qualquer outra linguagem.

Nove categorias sdo especificadas por este padréo, séo elas: geral, ciclo de vida,

meta-metadado, técnica, educacional, direitos, relacédo, anotacéo e classificacéo.

e Geral: agrupa informacGes gerais sobre o objeto de aprendizagem como

um todo os metadados desta categoria sdo: Identifier, Title, Catalog
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Entry, Language, Description, Keywords, Coverage, Structure, e
Aggregation level;

e Ciclo de vida: agrupa informacdes relacionadas a histdria e ao estado
corrente do objeto de aprendizagem, os metadados séo: Version, Status,
Contribute, Role, Entity, Date;

e Meta-metadado: agrupa informacdo sobre a instancia do objeto de
aprendizagem, os metadados desta categoria sdo: ldentifier, Catalog,
Entry, Contribute, Role, EntitytDate, Metadata Squema e Language;

e Técnica: agrupa caracteristicas técnicas do objeto de aprendizagem, séo
eles: Format, Size, Location, Requeriments, Type, Name, Minimum
version, Maximum version, Instalations Remarks, Other Plataform
requeriments, Duration;

e Educacional: agrupa caracteristicas educacionais e pedagdgicas do OA,
0s metadados desta categoria sdo: Interactivity, Type, Learning Resource
Type, Interactivity level, Semantic density, Intended End User Role,
Context, Typical Age Range, Dificulty, Tipical Learning Time,
Description, Language;

e Direitos: agrupa os direitos autorais e condicdes de uso do OA, esta
categoria € formado por: Cost, Copyright and others restrictions,
Description;

e Relacdo: agrupa caracteristicas que definem a relacéo entre OA, séo elas:
Kind, Resource, Identifier, Description, Catalog Entry;

e Anotacdo: mantém informagfes de uso educacional do OA, o0s
metadados desta categoria sdo: Person, Description e Date;

e Classificacdo: descreve o OA em relacdo a um sistema particular de
classificacdo, seus metadados sdo: Purpose, Taxon Path, Source, Taxon,

Id, Entry, Description e Keywords.

2.3.1.2. O Padrdo OBAA

A proposta do padrdo de metadados OBAA surgiu a partir de padrdes

internacionalmente reconhecidos para descricdo de contetidos educacionais, como 0
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LOM e IMS. Padrdes de catalogacdo de arquivos multimidia, e em TV Digital como o
TV-Anytime, MPEG-7, caracteristicas do Sistema Brasileiro de TV Digital (SBTVD) e
funcionalidades do middleware e do receptor sdo utilizados, bem como informagdes
sobre a capacidade de dispositivos moveis homologados no Brasil (VICARI et al,
2009).

Esse padrdo é uma extensdo do padrdo IEEE LOM, apresentando uma proposta
viavel ao estado atual da tecnologia e necessidades brasileiras. Alguns conjuntos de
metadados foram estendidos para atenderem algumas necessidades, esses conjuntos de
metadados foram: Thecnical, Educacional, Accessibility e SegmentinformationTable
(VICARI et al, 2009).

e Thecnical: foi estendido do padrdo IEE LOM com intuito de promover a
interoperabilidade com TV Digital;

e Educacional: foi ampliado do padrdo IEEE LOM para atender aspectos
da educacéo no Brasil.

e Accessibility: prop6e o padrdo IMS AccessForAll, que contempla
consideravel parte dos requisitos da utilizacdo de dispositivos para
pessoas com necessidades especiais, e requisitos de usabilidade.

e SegmentinformationTable: propbe o reuso de extensbes ao padrdo TV-
ANYTIME, tornando possivel a indexacdo de segmentos de OA por

assuntos, destaques, atividades e etc.

Considerando a ampliacdo do padrdo IEEE LOM, podemos dizer que o padrdo
OBAA ¢ formado pelo padrdo LOM, com a adicdo dos conjuntos: Metadados Técnicos,
Metadados Educacionais, Metadados de Acessibilidade e Metadados de Segmentagdo
(Figura 8).

Figura 8. Mapa mental do padrdo OBAA

— 5. Educaional

1. Geral — 6. Direitos
2. Ciclo de Vida — 7. Relagéo
3. Metadados oeaa —— 8. Anotagao

— 9. Classificacéo
— 10. Acessibilidade
— 11. Informacgbes de Segmentacao

4. Técnico

Fonte: Adaptado de www.portalobaa.org
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Adotamos este padrdo ndo por ser apenas uma extensdo do padrdo IEEE-LOM,
mas porque este é adaptado para atender as necessidades do estado atual das tecnologias
voltadas para a educacéo brasileira, inclusive a TV Digital Interativa.

2.3.2. Producdo de ODA

Vaérias discussdes sobre a producdo de ODA provocam questionamentos no que
diz respeito a sua definicdo formal, utilizacdo, aplicagdo e maneira correta de concebé-
los. Durante o processo, alguns aspectos devem ser levados em consideragéo, tais como
0 publico alvo e conteddo do objeto a ser desenvolvido. A elaboracédo exige a formacéo
de uma equipe multidisciplinar e utilizacdo de técnicas de estruturacdo de contetdos
(SCAICO et al, 2010). Para Chaves (2007), o processo de elaboragcdo de um ODA deve
acontecer de acordo com objetivos educacionais previamente estabelecidos, através de

estratégias pedagdgicas que auxiliem os alunos a alcancarem esses objetivos.

A construcdo e implantagdo de ODA sdo realizadas por uma equipe
multidisciplinar com a presenca de um profissional hibrido da area de pedagogia,
responsavel pela comunicagdo entre as equipes de tecnologia e pedagogia, tornando
possivel a elaboracéo de um produto final bem acabado. Para Tarouco (2004), produzir
ODA demanda muito esforgo e envolve grandes investimentos em recursos humanos e
financeiros, pois ferramentas de autoria adequadas e recursos tecnologicos devem ser
escolhidos com cuidado, exigindo um tempo elevado no planejamento e elaboragéo por

parte da equipe de construgéo.

E verdade que durante o processo de produgdo de contelidos para ODA, é
importante que um bom planejamento seja feito, mas ainda ndo é tudo, pois 0 sucesso
de um determinado ODA depende tambem de um bom projeto instrucional. A equipe de
producéo deve se preocupar com a forma da apresentagdo do conteudo, obedecendo a
um modelo de planejamento e utilizando os melhores métodos na constru¢do do
ambiente de aprendizagem. Neste cenario, o profissional de DI torna-se cada vez mais
necessario para a elaboracdo e estruturacdo de e-contetudos. Segundo Silva (2011),
aumenta consideravelmente as chances de que um trabalho seja ineficaz quando a

criacdo de um ODA ndo é realizada antes da acéo planejada do DI.
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Antes da producdo de ODA é necessario identificar qual processo de producgédo
deve ser adotado. De acordo com Santiago et al (2007), trés processos de producéo
podem ser adotados, entre eles estdo: processo RIVED — Rede Interativa Virtual de
Educacdo, processo ADDIE citado na secdo 2.2.2. e 0 processo Sophia. Segundo
(FILATRO, 2008) o modelo ADDIE é amplamente aplicado no DI classico. Este
amplamente adotado na construgdo da ferramenta DITV-Learning.

A razdo de ndo utilizarmos os processos Sophia e RIVED, € que o primeiro
utiliza o padrdo de metadados para o empacotamento somente apds a producdo do
ODA, ndo dando importadncia a utilizagdo de empacotamento na fase de
desenvolvimento, fazendo com que o ODA seja reutilizado apenas de forma integral
ndo sendo possivel o uso do principio de granularidade, enquanto que o segundo, nédo
possui uma fase de testes ciclica onde os OA sao testados a cada vez que sdo alterados
(PESSOA et al, 2008).

No capitulo seguinte serdo apresentadas de forma sucinta ferramentas que
ilustram o cenario atual em artefatos computacionais para o desenvolvimento de objetos

digitais de aprendizagem e aplicativos para as plataformas Web e TVDI.
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3. Trabalhos Correlatos

Este capitulo esta dividido em duas seg¢des. A secdo 3.1 apresenta uma breve
exposicao da ferramenta de autoria para elaboragao de ODA intitulada eXe-Learning,

enquanto que as se¢des 3.2, 3.3 e 3.4 apresentam as ferramentas Hotpotatoes, Composer

e iTVnews respectivamente.

3.1. eXe-Learning

O eXe-Learning € um software de autoria Open Source disponivel em
http://www.exelearning.org é destinado a criacdo e edicdo de ODA, podendo ser instalado
em computadores que possuam Windows, Mac OS X e Linux, ou at¢é mesmo
executados a partir de dispositivos USB. A ferramenta é executada a partir de
navegadores web como Internet Explorer, Firefox e Chrome, tornando possivel a
visualizagdo dos resultados durante a producéo dos e-contetdos. A ferramenta destaca-
se pela facilidade de uso, fazendo com que profissionais sem conhecimento em
programacdo possam construir ODA.

Figura 9. Ferramenta eXelLearning
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3 exeleamning - Mozilla Firefox "

Ficheiro  Ferramentas  Estilos  Ajuda

Adicionar Pagina Eliminar Akterar o nome | Autor | Propriedades

Diagrama

Inicio / Inicio
@ Actividade de Leitura

Leia o seguinte relatdrio

£ 3 av Elabore uma resposta , referindo os diversos métodos referidos no texto, e as razdes quenos poderdo
leavr & sua escolha
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Actividade de Leitura

Ampliador de Imagem
Applet Java

Artigo Wikibooks Ed
Estudo de Caso N

Galeria de Imagens
Objectivos
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Sitio Web Externo
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Fonte:http://hubpages.com/hub/Using-eXe-to-Design-Online-Courses
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A ferramenta ainda fornece a possibilidade de enriquecer os conteudos com
filmes, animac0es, sons, arquivos em formato pdf, aplets Java, feeds, videos do youtube

entre outros.

3.2. Hotpotatoes

A ferramenta Hotpotatoes € um software de autoria desenvolvido na
Universidade de Vitoria, no Canada, utilizado na producdo de testes interativos em
ambientes virtuais de aprendizagem. Sua distribuicdo ndo é freeware, embora sejam
livres de encargos para instituicbes publicas sem fins lucrativos e educadores que

mantenham sua pagina na rede. Outro usuario sem esse perfil deve adquirir uma licenca.

Atualmente a versdo 6 encontra-se disponivel nas plataformas Windows, Linux e
Mac. O Hotpotatoes é composto por um pacote de cinco aplicativos de autoria que
possibilitam a criacdo de cinco tipos basicos de criacdo de exercicios interativos
utilizando péaginas web. Os aplicativos sdo: 1) JQuiz que consiste em uma ferramenta
que viabiliza a criacdo de quatro formatos de perguntas: Multipla Escolha, Resposta
Curta, Hibrida e Selecdo Multipla; 2) JCloze: que possibilita a elaboracéo de atividades
de completar lacunas, onde o usuéario da aplicacdo pode inserir palavras ou expressoes
que estdo faltando em um determinado texto; 3) JMatch: que elabora a correspondéncia
existente entre termos, conceitos, nomenclaturas e imagens; 4) JMix:que constrdi
atividades que visam estabelecer a ordenacao de palavras em frases; 5) JCross:utilizado
para criagdo de palavras cruzadas. O conjunto é completado por um sexto aplicativo
chamado The Master que compila todos os exercicios criados com o HotPotatoes
(formato jml) em uma Unica unidade, em html. Permite ainda agregar documentos em

pdf, doc e outros.

A figura 10 mostra a janela principal da ferramenta Hotpotatoes.
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Figura 10. Janela principal da ferramenta Hotpotatoes
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Fonte: http://hotpot.uvic.ca/tutorials6

3.3. Composer

A ferramenta Composer é uma ferramenta de autoria hipermidia desenvolvida
pelos pesquisadores do Laboratorio TeleMidia do Departamento de Informética da
Universidade PUC-Rio. Esta caracteriza-se pela constru¢do de programas audiovisuais
na linguagem NCL através de diferentes tipos de abstracdo: textual, leiaute, estrutural e
temporal. Dependendo do tipo de aplicagcdo a ser construida, mais de um tipo de

abstracdo pode ser utilizada.

A visdo textual (Textual View) favorece a intervengdo direta no codigo NCL
como em um editor de texto comum, enquanto que a visdo de leiaute (Layout View)
apresenta a posicao dos objetos de midia de forma grafica em dispositivos de exibicéo.
Através desse tipo de abstracéo, o autor pode criar, editar e excluir regides espaciais que
estdo associadas aos objetos de midia. Na visdo estrutural (Structural View), as
entidades definidas na linguagem NCL sdo representadas graficamente. Através deste
tipo de visdo, o autor pode criar, editar e excluir objetos de midia que compdem um

documento, composigdes (conjuntos de objetos e seus relacionamentos), e elos. Os elos
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sdo relacionamentos entre objetos por meio dos quais sdo sincronizados 0S possiveis
eventos em um programa NCL, por exemplo, iniciar a execucdo de uma midia
simultaneamente a outra, finalizar uma midia imediatamente apds o término de outra,
etc (Sousa, 2010). A visdo temporal (Temporal View), mostra o sincronismo temporal
entre 0s nos de midia, e as oportunidades de interatividade, permitindo que a
especificacdo temporal dos programas seja realizada através da distribuicdo grafica dos

objetos em relacdo a um eixo temporal.

A figura 11 mostra a janela principal da ferramenta Composer.

Figura 11. Janela Principal da ferramenta Composer
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Fonte: Elaborado pelo autor.

3.4.iTVnews

A ferramenta iTVnews é desenvolvida na linguagem de programacao Java, com
vista a automatizacdo de criacdo de aplicativos interativos em TVDI para telejornal.
Esta foi criada para abstrair a complexidade de programacdo e conceitos da
programacao, dando maior autonomia ao jornalista no processo de criacdo de matérias

interativas que serdo exibidas na TV digital interativa.
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Atualmente a ferramenta iTVnews é composta pelos seguintes modulos:
desktop, repositorio e os modulos de criacdo armazenadas no repositorio. A criagdo de
uma matéria interativa acontece no momento em que o jornalista cria uma enquete por
meio do mddulo relacionado a criacdo de enquetes. Este por sua vez, consiste em um
formulario que contém informaces referentes a enquete que sera multiplexada com o

audio e o video (Figura 12).

Figura 12. Janela Criacéo de Enquete
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Como podemos observar na Figura 12, a criagdo da enquete consiste no
preenchimento dos formularios: Dados e Interface. No formulario de dados, primeiro é
digitada a pergunta que sera questionada ao telespectador e em seguida as suas
alternativas. O formulario referente a interface da enquete, inclui op¢des relacionadas a

programacéo tele jornalistica de uma emissora em particular.

3.5. Discussao

Embora o principal objetivo das ferramentas apresentadas nesse capitulo seja a
abstracdo de conceitos de programagéo e a diminuicdo de tempo e custos na producgéo
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de e-conteudos, apenas as ferramentas eXe-Learning, Hotpotatoes e Composer
possibilitam a criacdo de ODA. No entanto, apenas a ultima possibilita a criacdo de
ODA para a plataforma TVDI, contudo, a ferramenta Composer exige algum tipo de
conhecimento sobre aplicacdes hipermidias bem como conceitos basicos na linguagem
de programacdo NCL, fato esse que dificulta a atribuicdo da tarefa de criacdo de ODA

aos professores.

Constatamos que as experiéncias das subsecdes supracitadas, apesar de serem
iniciativas que visam apoiar a criacdo de ODA para TVDI, ndo sdo, de fato, trabalhos
relacionados a ferramenta DITV-Learning, ou seja, as ferramentas apresentadas
pertencem ou ao dominio da linguagem de programacéo ou ao dominio do modelo de
autoria. Dessa forma, elas ndo se aproximam do que a ferramenta DITV-Learning se
propbe. Até 0 momento da escrita desta dissertacdo, nenhuma outra ferramenta tem por
objetivo oferecer ao professor ndo especialista, uma forma simples para compor ODA
para TVDI, sendo, portanto, uma iniciativa Unica que deve ser ressaltada como grande

contribuicéo.
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4. Ferramenta DITV-Learning

Este capitulo apresenta a ferramenta DITV-Learning sob diferentes perspectivas

(visdes), bem como alguns dos principais requisitos necessarios a sua implementacao.

4.1. Visao Geral

DITV-Learning é uma ferramenta de autoria destinada a criacdo de ODA para a
TVDI realizada em etapas obedecendo aos requisitos do modelo ADDIE citado no
capitulo dois deste trabalho. A mesma é desenvolvida em linguagem de programacéo
Java, podendo ser instalada nas diferentes versdes do Windows, Mac OS X e Linux. Sua
principal caracteristica esta no fato de automatizar o processo de criacdo de ODA para
TVDI, fazendo com que educadores que possuam pouco conhecimento em informatica
possam criar aplicacdes interativas através da abstracdo de conhecimentos especificos
de informética como a programacdo. O perfil de seus usuérios é formado por pedagogos
e professores com conhecimento basico em informéatica que desejam criar contetdos
instrucionais (objetos digitais de aprendizagem) para TVDI em qualquer area do
conhecimento humano. A ferramenta destaca-se das demais pelo fato de que esta é a
Unica proposta de ferramenta de autoria a criacdo de ODA voltados para TVDI até o
momento. DITV-Learning é formada por cinco moédulos que estdo dispostos em
camadas: aplicacdo Java desktop, mddulos de criacdo, modulo de simulacgéo, repositério

e médulo NCLua.

A aplicacdo Java Desktop, instalada na maquina local do usuario, permite que
usuarios da ferramenta criem ODA. Ela executa os seguintes médulos de cria¢do: Quiz,
Extra e Bonus. Estes sdo responsaveis pela criagdo de aplicativos hipermidia pelos

pedagogos e professores.

e Quiz: cria um pequeno jogo de perguntas, exibido no final da
apresentacdo do video principal do ODA, indicando acertos e erros.

e Extra: cria conteudo extra (complementar) que devera ser acionado na
forma de chamadas interativas durante a aplicagao.

e BOnus: cria contetdo instrucional em forma de slides.
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e Repositorio: recupera e gerencia ODA que j& foram ou serdo criados.

O médulo NCLua monta a aplicacdo baseada nas informacGes geradas pelos
maodulos de criacdo, gerando automaticamente o contetdo que seria produzido por um
programador de computador ou designer. A geracdao do codigo em questdo € discutida
com detalhes na se¢do 1.5 do capitulo 5 deste trabalho, enquanto que a Figura 13 mostra

a arquitetura da ferramenta DITV-Learning.

Figura 13. Arquitetura da ferramenta DITV-Learning
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.1.1. Cenarios de Uso

Esta secdo descreve os possiveis cenérios de uso da ferramenta DITV-Learning.

4.1.1.1. Cenério Standalone

Um dos possiveis cenarios da ferramenta DITV-Learning é a implantacdo dos
ODA em sala de aula sem a difus@o de qualquer tipo de sinal emitido por uma emissora
de TVDI (Figura 14).
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Figura 14. Cenario Standalone de utilizacdo da ferramenta DITV-Learning
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Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com a figura 14, as etapas que descrevem este processo sdo: (1) o
professor ou pedagogo utiliza a ferramenta DITV-Learning com o intuito de elaborar
ODA para TVDI; (2) o professor ou pedagogo utiliza os arquivos ‘.ncl’ e ‘.lua’ e midias
gerados pela ferramenta, necessarios para execucdo da aplicacdo interativa em um set-
top-box ou TV com middleware Ginga NCL embarcado, sem a necessidade de um canal
de difusdo. Para que isso seja possivel, é necessario que o professor tenha em maos 0s
arquivos gerados pela ferramenta em um dispositivo de armazenamento com tecnologia
USB (Universal Serial Bus), que torna mais simples, facil e rapida a conexdo de
diversos tipos de aparelhos (cdmeras digitais, HDs externos, pendrives, mouses,
teclados, MP3-players, impressoras, scanners, leitor de cartdes, etc.). O dispositivo
(pendrive) € inserido no set-top-box ou TV Digital Interativa, onde a aplicacdo é
executada. O processo de execucdo e transformacdo desses arquivos € esclarecido em

detalhes nas proximas secdes deste trabalho.
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4.1.1.2. Cenario Distribuido

Outro possivel cenario é a implantacdo dos ODA por meio de canais de difusdo

para uma ou mais regides que tenham acesso ao sinal do difusor (Figura 15).

Figura 15. Cenério Distribuido de utilizacao da ferramenta DITV-Learning
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Fonte: Elaborado pelo autor

Conforme Figura 15, observamos que neste cenario, o processo de implantacdo
dos ODA esta secionado em trés fases: (1) O professor ou pedagogo utiliza a ferramenta
ITV-Learning com o intuito de elaborar ODA para TVDI; (2) Os arquivos gerados pela
ferramenta sdo difundidos pelo canal de difusdo emitido por um emissor; (3) O sinal é
enviado para uma ou mais regides, que sera recebido por um receptor (set-top-box) ou
TV Digital com middleware Ginga NCL embarcado, que interpreta e executa a
aplicacdo construida na primeira fase. As regifes podem ser compreendidas como uma
ou mais salas de aula inseridas em cidades, estados, paises, até mesmo continentes
dependendo do poder de difuséo.

Essencialmente o sistema de TVDI é constituido por trés componentes: (1)
Provedor de servico de difusdo, de onde o contetdo €é produzido e transmitido, também
conhecido como emissora de TVDI; (2) Meio de transmissdo: cabo coaxial, fibra ética,

ar etc., onde os sinais de audio, video e dados s&o transmitidos; (3) Receptor digital,
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também conhecido como set-top-box, que lida com a decodificacdo e a exibicdo do

sinal, além das aplica¢des interativas (Figura 16).

Figura 16. Sistema de difusdo da TVDI
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Fonte: Adaptado de (BECKER e MONTEZ, 2004)

4.1.2. Dominio do Problema

Esta etapa busca compreender as funcionalidades do sistema, bem como as
necessidades do usuario. Neste contexto, 0s requisitos sdo descobertos a partir de um
estudo detalhado levantados na secdo anterior, que geralmente consiste em uma
entrevista realizada com os usuérios do sistema a ser desenvolvido. Nesta fase é
necessario obter o levantamento de todos os requisitos necessarios para a construgao
dos casos de uso, pois toda a modelagem do sistema é totalmente dependente da fiel
documentacdo dos mesmos. O levantamento dos requisitos ndo leva em conta os
recursos tecnoldgicos que serdo utilizados, e sim, a constru¢do de uma estratégia de

solugé@o sem a preocupacao de como essa estratégia sera executada (BEZERRA, 2006).

Para a descoberta dos requisitos e modelagem de dados do sistema, foram
realizadas entrevistas junto a coordenadora de producdo de materiais multimidiaticos e
design instrucional. Ela atua na sistematizacdo de materiais e formacdo dos professores
para uso de aparatos como 0s AVA e OA utilizados no EMVIR — Espacgo de Mediagéo
Virtual, laboratdrio de pedagogia do departamento de Midias Integradas na Educacgéo do
CE — Centro de Educacdo da UFPB - Universidade Federal da Paraiba. Neste

laboratdrio ocorre a producédo de materiais do curso de Pedagogia a distancia. Também
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atende aos professores do Curso de Pedagogia no que diz respeito as davidas de
utilizagdo do AVA MOODLE e dos ODA.

As entrevistas consistiam em descobrir como os recursos de informatica ODA
eram produzidos e aplicados em sala de aula, observando as ferramentas de autoria

existentes e eventuais dificuldades dos professores em seu manuseio.

Durante as visitas ao EMVIR, obtivemos a compreensdo do processo de
producdo de um ODA, desde a sua concepcao até a sua execucdo, ou seja, quais as fases
e profissionais envolvidos e estratégias adotadas durante a constru¢do dos ODA. Os
resultados obtidos durante as visitas ao EMVIR possibilitaram maior conhecimento
sobre ODA e suas fases de producdo, a identificacdo do perfil dos usuarios da
ferramenta, bem como a definicdo de quais as funcionalidades que mais seriam
utilizadas pelos professores durante a elaboragdo de tais recursos, possibilitando a

escolha de estratégias e técnicas para a elaboracdo da ferramenta DITV-Learning.

As fases identificadas no processo atual de desenvolvimento dos ODA no
EMVIR séo realizadas de forma sequencial de acordo com o modelo ADDIE citado no
capitulo dois desse trabalho. As fases sdo: (1) Analise, onde o professor e designer
instrucional realiza o levantamento das necessidades, projeta um programa,
selecionando uma técnica para definicdo do contetdo instrucional. Além disso,
caracteristicas do publico alvo e tecnologias existentes que podem ser utilizadas séo
identificadas; (2) Design, em que é definido o planejamento das unidades de
aprendizagem, ou seja, quais conteudos e ferramentas para realizacdo de atividades
necessarias com o intuito de atingir o objetivo definido na fase anterior; (3)
Desenvolvimento, que consiste na criagdo de um modelo de design apropriado,
desenvolvimento de solucdo educacional que esteja adequado para diversos perfis de
alunos. Nesta fase a equipe multidisciplinar formada por profissionais de diferentes
areas do conhecimento humano é orientada pelo designer instrucional, responsavel pela
comunicacdo entre as equipes. Embora o designer instrucional possua conhecimento
multidisciplinar, durante esta fase ruidos na comunicagdo (divergéncias quanto a
linguagem técnica utilizada pelo designer instrucional e as diferentes areas do
conhecimento humano envolvidas no processo) podem ocorrer, tendo como
consequéncia, um produto final ineficiente; (4) Implementacdo ou Implantacdo, onde

equipe técnica e designer instrucional executam na pratica as solu¢des implementadas
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durante as fases anteriores; (5) Avaliacéo, o professor avalia o produto final, verificando
se 0 mesmo atende as necessidades identificadas na fase de analise. Caso a avalia¢do
seja negativa, correcdes por parte da equipe de desenvolvimento devem ser

implementadas (Figura 17).

Figura 17. Processo de producdo de ODA sem o auxilio da ferramenta DITV-Learning
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Fonte: Elaborado pelo autor

Salientamos que a equipe de desenvolvimento formada por profissionais de
diferentes areas assume papel fundamental durante o processo de producéo de um ODA,
uma vez que, esta é responsavel pelo manuseio das tecnologias necessarias para a

elaboracdo do ODA sem o auxilio de uma ferramenta.

Baseado no conhecimento adquirido sobre o atual processo de desenvolvimento
de ODA, a parceria com 0 EMVIR proporcionou a elaboracdo de um novo ciclo para
este processo com o uso da ferramenta DITV-Learning.

O novo ciclo foi concebido através da elaboracdo de storyboards criados pelo
Designer Instrucional do EMVIR que utilizou 0 modelo ADDIE para elaboragédo de e-
conteidos. Uma vez gerados, obedecendo a requisitos do modelo ADDIE, o mesmo
storyboard estaria pronto para ser aplicado em diferentes contextos. Deste modo, a
criagdo de um novo ODA ndo estaria sujeita as fases de viabilizacdo de recursos e
desenvolvimento do modelo ADDIE descritos na (Figura 16). Mediante tal beneficio o
usuario da ferramenta (o professor), pode criar diversos ODA sem a necessidade da
consultoria de uma equipe especializada (Figura 18).
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Figura 18. Processo de produgdo de ODA com o auxilio da ferramenta DITV-Learning
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Fonte: Elaborado pelo autor

Conforme a Figura 18, o ciclo de producdo de ODA com a ferramenta DITV-
Learning esta dividido em trés fases, ao contrario do ciclo anterior que possuia cinco
fases. As fases do novo ciclo sdo: (1) Andlise e Planejamento, onde o designer
instrucional junto ao professor realiza o levantamento das necessidades educacionais e
selecionam uma técnica para definicdo do conteudo instrucional, identificando o pablico
alvo e tecnologias disponiveis para a utilizacdo; (2) Utilizacdo da Ferramenta DITV-
Learning, onde o professor baseado nas necessidades identificadas na fase anterior faz
uso da ferramenta para produzir ODA para a TVDI. O processo de producao consiste na
geracdo automatica de cddigo, onde a ferramenta é alimentada com as informacdes
recuperadas do repositério, construindo automaticamente documentos com as extensoes
.ncl e .lua, tornando possivel a execucdo do ODA em uma TVDI por meio do
middleware Ginga-NCL (Figura 19).

Figura 19. Execu¢do do médulo NCLua
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Nesta fase podemos observar total autonomia por parte do professor na hora de
produzir os ODA, pois ao contrério do ciclo de producdo anterior que necessitava de
uma equipe multidisciplinar para tanto, o professor que de fato utiliza o produto final, é
qguem realiza a producdo do mesmo, evitando ruidos de comunicacdo entre equipes,
diminuindo consideravelmente os gastos na manutencdo de profissionais especializados,
reduzindo o tempo de producdo e aumentando consideravelmente as chances de sucesso
do ODA; (3) Implantacéo, Avaliacdo e FeedBack, em que o professor pGe na prética e
avalia o produto final, verificando se 0 mesmo atende as necessidades identificadas na
fase de analise. Caso a avaliacdo seja negativa, o professor realiza as alteracdes
necessarias através da ferramenta. Nesta fase, também podemos observar a autonomia
do professor, pois 0 mesmo ndo tem necessidade de entrar em contato com uma equipe

de profissionais para especificar qual alteracdo ele desejaria que fosse feita.

4.2. Visao Conceitual

Esta secdo descreve alguns dos fatos que estdo mais préximos da realidade do
ambiente do usuario obtidos através do levantamento de dados que deram suporte a
construcdo de todo o modelo. Tal modelo representa o nivel mais alto de abstracéo, ndo
levando em conta a tecnologia de armazenamento em si, mas a forma como as

estruturas serdo criadas para seu armazenamento.

4.2.1. Requisitos

Esta secdo descreve algumas das capacidades e condi¢fes as quais o sistema, e

em termos mais amplos, a ferramenta DITV-Learning devem atender.

4.2.1.1. Requisitos Funcionais

Esta secdo apresenta os requisitos funcionais que descrevem o comportamento

(funcionalidades ou servicos) que se espera da ferramenta de autoria DITV-Learning. Os
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mesmos foram elaborados com base nas entrevistas citadas na secdo 4.2, bem como o

estudo das funcionalidades das ferramentas descritas no capitulo trés.

REQFO01 - Criar Metadados: corresponde a criacdo de um ODA através do
maodulo Criar Metadados. Este deve ser pré-requisito para a execucao de qualquer outro
maodulo de criacdo, fazendo com que de fato ele exista no repositério antes de qualquer

operacao.

REQFO02 - Consultar Repositério: corresponde a consulta de um ODA ou
maodulo que atenda suas necessidades. Este estara disponivel através do botdo Consultar
Repositorio que se encontra no modulo desktop e deve conter dois campos tipo texto:
Identificador e Titulo, que servirdo de parametros para que o usudrio da ferramenta seja

capaz de localizar o ODA.

REQF03 - Executar Mddulo de Criacdo: corresponde a execugdo de um modulo
de criacdo de conteldo ou atividade instrucional por parte do usuario da ferramenta.
Este deve estar acessivel através dos botdes que correspondem aos médulos de criacdo
no modulo desktop.

REQF04 — Criar Extra: corresponde a criacdo de um indice com itens que dao
acesso a contetdos instrucionais criados pelo usuario que podem ser desde uma
imagem, video, clipe de audio, texto ou animacédo. Este deve estar acessivel através do

botdo Extra do médulo desktop.

REQF05 — Criar Bonus: corresponde a criagdo de paginas (slides) com
conteudos instrucionais que podem ser desde uma imagem, video, clipe de audio, texto

ou animac&o. Este deve estar acessivel através do botdo Bénus do modulo desktop.

REQF06 — Criar Quiz: corresponde a criacdo de um pequeno jogo de perguntas,
exibido no final da apresentacdo do video principal do OA, indicando acertos e erros.
Este possibilitara que o usudrio insira perguntas e respostas, assinalando qual resposta
esta correta, bem como a insercao de pistas caso o usuario do OA ndo escolha a resposta

correta.

REQF8 — Gerar Aplicagdo Interativa: corresponde a criagdo dos arquivos “.lua”

e “.ncl” da aplicagdo interativa propriamente dita. Este deve estar disponivel através do
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botdo Aplicacdo Interativa do modulo desktop, necessitando que o ODA seja

previamente carregado do repositério conforme REQFO02.

REQF9 — Sumular Aplicacdo Interativa: corresponde a simulacdo da aplicacéo
interativa (ODA) na maquina local. Para que a aplicacdo seja simulada, a aplicacdo deve
ser previamente carregada do repositorio, a fim de que seja importada para maquina

virtual (STB virtual) com o intuito de ser carregada e executada pela mesma.

4.2.1.2. Requisitos ndo Funcionais

Esta secdo descreve os requisitos ndo funcionais da ferramenta de autoria DITV-
Learning. Os mesmos também foram elaborados com base nas entrevistas citadas na
secdo 4.2, bem como o estudo das funcionalidades das ferramentas descritas nas se¢oes

do capitulo trés.

REQNFO1: a ferramenta devera ter interfaces simples e intuitivas, que permitam
ao usuario entender o funcionamento do software. O usuério deverd perceber que o
software € amigavel e que ele pode ser utilizado na criacdo de diversas atividades de

uma forma facil e pratica.

REQNF02: a ferramenta devera estar em conformidade com os padrbes de
usabilidade e acessibilidade, para que o usuario possa opera-la e controla-la de forma

pratica e segura.

REQNFO03: a ferramenta devera ser confiavel, falhas e mau funcionamento do
software ndo poderdo ocorrer. Caso ocorram falhas ou problemas, o sistema devera ser
capaz de restabelecer seu funcionamento, de forma a ndo perder os dados em edigédo

pelo usuario.

4.2.2. Diagramas de Caso de Uso

Para melhor compreensdo do comportamento do ambiente e dos servigos

fornecidos pela ferramenta, a Figura 20 apresenta o diagrama de casos de uso da
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ferramenta DITV-Learning. Segundo (BEZERRA, 2006), Esta visdo fornece uma
perspectiva do sistema a partir de um ponto de vista externo. A partir dela, os

desenvolvedores precisam eshbocar a colaboracdo entre os objetos sob o aspecto
dindmico e estrutural estatico.

Figura 20. Diagrama de Casos de Uso da Ferramenta DITV-Learning
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Fonte: Elaborado pelo autor

O detalhamento de cada um dos sete principais casos de uso da ferramenta
DITV-Learning seréo descritos nas subsegdes 4.2.2.1 a 4.2.2.7.

4.2.2.1. Diagrama de Caso de Uso Consultar Repositorio

Um professor executa a ferramenta DITV-Learning com o intuito de construir
um OA para TVDI. A ferramenta apresenta uma lista de todos os ODA armazenados em
repositorio. Ao localizar um ODA que possua contetido adequado, a ferramenta permite

que o professor possa reutilizar/adicionar o ODA em sua aplicacdo para TVDI (Figura
21).
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Figura 21. Diagrama de Caso de Uso: Consultar Repositério
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.2.2.2. Diagrama de Caso de Uso Criar Extra

Um professor executa a ferramenta com o objetivo de criar um ODA Extra para
TVDI. O professor informa os metadados do ODA que serdo armazenados em
repositério, adiciona uma chamada interativa, e uma imagem que serd associada a
adicdo do contetido extra. A ferramenta retorna uma lista de ODA Extra armazenados

em repositério (Figura 22).

Figura 22. Diagrama de Caso de Uso: Criar Extra
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.2.2.3. Diagrama de Caso de Uso Criar Quiz

Um professor executa a ferramenta com o intuito de criar um ODA Quiz para
TVDI. O professor informa os metadados do ODA que serdo armazenados em
repositorio. O professor entra com uma imagem que é associada a pergunta que sera

adicionada com suas respectivas alternativas (Figura 23).
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Figura 23. Diagrama de Caso de Uso: Criar Quiz
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.2.2.4. Diagrama de Caso de Uso Criar Bonus

Um professor executa a ferramenta com o intuito de criar um ODA Bo6nus para
TVDI. O professor informa os metadados do ODA que serdo armazenados em
repositorio. O professor adiciona o conteudo instrucional na forma de texto, que por sua

vez pode ser associada a uma imagem (Figura 24).

Figura 24. Diagrama de Caso de Uso: Criar Bénus
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Fonte: Elaborado pelo autor
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4.2.2.5. Diagrama de Caso de Uso Criar Aplicagéo Interativa

Um professor executa a ferramenta DITV-Learning com o objetivo de criar uma
aplicacdo interativa para TVDI. A ferramenta fornece uma lista de ODA previamente
criados por ele, e/ou outros autores. O professor adiciona um video principal, um ODA
Extra e um ODA Quiz. O sistema adiciona a aplica¢do o video, os ODA e retorna lista

de ODA associados a aplicagéo criada (Figura 25).
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Figura 25. Diagrama de Caso de Uso: Criar Aplicacdo Interativa
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Fonte: Elaborado pelo autor

E pré-requisito que os ODA estejam em repositorio antes de serem adicionados a
aplicacdo.

4.2.2.6. Diagrama de Caso de Uso Simular Aplicacdo Interativa

Um professor seleciona aplicacdo interativa em repositorio e solicita ao sistema
a execucdo da aplicacdo em um set-top-box virtual instalado em uma maquina virtual. A

ferramenta exporta a aplicacdo para maquina virtual, e executa aplicacdo em set top box
virtual (Figura 26).

Figura 26. Diagrama de Caso de Uso: Simular Aplicacao Interativa
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.2.2.7. Diagrama de Caso de Uso Gerar Aplicacdo Interativa

Um professor executa a ferramenta DITV-Learning com o objetivo de gerar uma
aplicacdo para TVDI por meio de informacGes contidas em repositério. O sistema
fornece uma lista de aplicacGes geradas pela ferramenta, provendo subsidios para que o

professor possa escolher qual a aplicagdo sera gerada. “Apos a escolha da aplicagéo, a
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ferramenta gera os arquivos com extensao “.ncl”, “.lua”, importando para o repositério

arquivos necessarios para a execuc¢do da aplicagdo. (Figura 27).

Figura 27. Diagrama de Caso de Uso: Gerar Aplicacéo Interativa
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.4. Visao Logica

Esta secdo mostra uma visdo logica de como algumas das funcionalidades da
ferramenta sera compreendida e implementada, observando o sistema internamente,
delineando e especificando sua estrutura estatica descrita por alguns dos principais

diagramas e atividades do sistema.

4.4.1. Diagrama de Classes

O diagrama de classes apresentado na Figura 28 demonstra de forma simples
como as classes da ferramenta de autoria proposta neste trabalho estdo organizadas, bem
como a definicdo de sua estrutura logica, interacdes e relacionamentos. Este diagrama
define as principais classes da ferramenta DITV-Learning: Metadado, Geral,
Educacional, Tecnico, Direito, ObjetoAprendizagem, Video, Imagem, Quiz, Pergunta,

Bonus, ConteudoBonus, Extra e ConteudoExtra.

As classes Metadado, Geral, Educacional, Tecnico e Direito sdo responsaveis
por manter informagdes sobre metadados dos ODA. Salientamos que a classe Metadado
mantém uma relacdo de classe ancestral (superclasse), transmitido suas caracteristicas
para as classes Geral, Educacional, Tecnico e Direito. ObjetoAprendizagem, Quiz,
Extra e Bonus sdo responsaveis por manter informagdes especificas de um ODA. A
classe ObjetoAprendizagem contém um ou nenhum Video associado, também mantém

uma relacdo de classe ancestral (superclasse), transmitindo suas caracteristicas para as
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classes Quiz, Extra e Bonus. A classe Pergunta esta contida na classe Quiz que mantém
uma lista de Pergunta associadas. Cada classe Pergunta contém uma ou nenhuma
Imagem. A classe Bonus contém uma lista de ConteudoBonus. Frisamos que
ConteudoBonus pode conter uma ou nenhuma Imagem. ConteudoExtra esta contida na

classe Extra. Esta pode conter uma ou nenhuma Imagem.

Figura 28. Diagrama de Classes da ferramenta DITV-Learning
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Fonte: Elaborado pelo autor
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4.4.2. Diagramas de Atividade

Para melhor compreensdo do comportamento do ambiente, dos fluxos e
atividades realizados pelo sistema, apresentamos alguns dos principais diagramas de
atividades da ferramenta DITV-Learning. Segundo (LARMAN, 2007), esta viséo
oferece uma notacgdo rica para mostrar uma sequencia de atividades, inclusive atividades
paralelas, podendo ser aplicadas em qualquer perspectiva ou propdsito, mas que
normalmente sdo utilizados para modelagem de processos de negdcios, fluxos de

trabalho, fluxos de dados e algoritmos complexos, além de casos de uso.

4.4.2.1. Diagrama de Atividade Gerar Aplicagéo Interativa

O professor seleciona a aplicacdo interativa no modulo desktop, que por sua vez
verifica a disponibilidade da mesma em repositorio. Caso exista, 0 modulo NClua
recebe a aplicagdo interativa, gerando os arquivos “.ncl” e “.lua”, importando arquivos

multimidia para a maquina local (Figura 29).

Figura 29. Diagrama de Atividade: Gerar Aplicacdo Interativa
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Fonte: Elaborado pelo autor
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4.4.2.2. Diagrama de Atividade Simular Aplicacéo Interativa

O professor seleciona a aplicacdo interativa no modulo desktop, que por sua vez
verifica a disponibilidade da mesma em repositorio. Caso exista, 0 modulo NClua
recebe a aplicacdo interativa, exporta a aplicacdo interativa para maquina virtual e

executa em um set-top-box virtual (Figura 30).

Figura 30. Diagrama de Atividade: Simular Aplicacio Interativa
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Fonte: Elaborado pelo autor

4.4.2.3. Diagrama de Atividade Criar Quiz

De acordo com o diagrama de atividades ilustrado na Figura 31, a ferramenta
através do mddulo Quiz exibe janela para o preenchimento de metadados que serdo
relacionados ao ODA Quiz; Em seguida, o professor preenche os campos com 0s
metadados; Apds o preenchimento, o modulo Quiz exibe janela para preenchimento de
perguntas; O professor adiciona uma ou mais perguntas que sao seguidas pela adi¢éo de

alternativas e imagens associadas a estas.
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Figura 31. Diagrama de Atividade Criar Quiz
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Fonte: Elaborado pelo autor
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5. Uso da Ferramenta DITV-Learning

Este capitulo mostra o processo de producdo de ODA a partir de janelas
projetadas para a ferramenta DITV-Learning. Frisamos que este processo ocorre

segundo requisitos do ciclo ilustrado na Figura 18 do capitulo quatro.

5.5.1. Criacdo de um ODA através da ferramenta DITV-Learning

Esta secdo mostra como um professor pode criar um ODA. Para tanto, é
necessario que ele siga os seguintes passos: realizar analise e planejamento do contetido
do ODA a ser produzido, criar os metadados do ODA, criar seu contetdo e adiciona-lo
a uma aplicacdo interativa, e por fim gerar codigo NCL e Lua necessarios para tornar

possivel a execucdo do ODA na TVDI.

A aplicacdo desktop executa os modulos de criacdo: Quiz, Extra e Bonus atraves

de botdes que estdo representando seus respectivos modulos (Figura 32).

Figura 32. Prot6tipo da Janela principal da ferramenta DITV-Learning
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Extra
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[
O

0 médulo QUIZ posshiita a criscéo de um jogo de de perguntas & respastas para a TV Digial Interativa por meio de um formudério smples, com 2 possibildade de adicionar imagens para tarma-o mais dinZmico.

Fonte: Elaborado pelo autor

5.1.1. Md6dulo Quiz

Ao pressionar 0 botdo Quiz do médulo desktop (Figura 32), a janela do mddulo
Quiz é exibida (Figura 33).
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Figura 33. Protétipo da janela Criar Quiz
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Fonte: Elaborado pelo autor

Esta janela mostra uma lista de ODA Quiz que estdo em repositdrio através da
aba Quiz/Repositdrio. Caso ndo exista nenhum ODA em repositorio, a lista é exibida
vazia. Para criar um novo ODA Quiz o professor deve criar os metadados referentes a
este, pressionando o botdo Novo que por sua vez ativard a aba Quiz/Metadado Geral
(Figura 34).

Figura 34. Protétipo da janela Criar Quiz - aba Quiz/Metadado Geral
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Esta aba exibira informacdes sobre metadados gerais do ODA como: titulo,
linguagem, palavras chave, escopo e descricdo do ODA. Apds inserir estes dados, o
professor deve ativar a aba Quiz/Metadado Educacional, exibindo caracteristicas
educacionais do ODA como: tipo de interatividade, nivel de interatividade, faixa etaria,

grau de dificuldade, usuario final, ambiente de utilizacdo, contexto, e recursos (Figura

35).

Figura 35. Prot6tipo da Janela Criar Quiz - aba Quiz/Metadado Educacional
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Fonte: Elaborado pelo autor

Apds preenchimento dos dados educacionais, o professor deve ativar a aba
Quiz/Metadado Técnico para fornecer informacgfes técnicas sobre o ODA como:
tamanho, formato, duracdo, tecnologia, localizacdo, requisitos e comentarios (Figura
36).

Figura 36. Protétipo da Janela Criar Quiz — aba Quiz/Metadado Técnico
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Fonte; Elaborado pelo autor
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A Figura 37 mostra a aba Quiz/Metadado Direitos, onde o professor fornece

informagdes sobre direitos autorais do ODA como: direitos autorais, condigdes de uso e
custo.

Figura 37. Prot6tipo da Janela Criar Quiz - aba Quiz/Metadado Direitos
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Fonte: Elaborado pelo autor

Apls ter criado metadados para o ODA, o professor ativa a aba

Perguntas/Pergunta, onde sera exibida uma lista de perguntas relacionadas ao Quiz em

construcdo. Caso nenhuma pergunta tenha sido adicionada, a lista é exibida vazia
(Figura 38).

Figura 38. Prot6tipo da Janela Criar Quiz - aba Perguntas/Pergunta
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Fonte: Elaborado pelo autor

67



Para adicionar uma nova pergunta, o professor pressiona o botdo Novo, e
preenche o dado pergunta desta mesma aba. A aba Perguntas/Alternativas deve ser
ativada a fim de que sejam criadas quatro alternativas associadas a cada pergunta.
Durante o preenchimento das alternativas, o professor deve informar através do combo

box correta, qual a alternativa correta (Figura 39).

Figura 39. Prot6tipo da janela criar Quiz - aba Perguntas/Alternativas
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Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 40 mostra a aba Perguntas/Pistas onde o professor pode criar pistas
que estdo associadas a cada alternativa correta. Caso o usuario do ODA nédo obtenha
éxito ao selecionar uma alternativa na primeira tentativa, uma pista é informada na

tentativa de induzi-lo a resposta correta.

Figura 40. Prot6tipo da Janela Criar Quiz - aba Perguntas/Pistas

g o i |
Novo Salvar Excluir Sair

+:H 0 e

Novo Salvar - Exduir

##5.. DITV-Learning

‘ Mddulo Quiz - Criagdo de jogo de perguntas e respostas.

‘;3 Quiz ePEfDU"tﬂS P magem

Pergunta | Alternativas | Pistas

Pista 1;
NaoealetraD

Pista 2:

Trabaha com gerencamento

Fonte: Elaborado pelo autor
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Para adicionar informacdo visual como uma imagem, o professor deve ativar a
aba Perguntas/Imagem e pressionar o botdo Adicionar para associar uma imagem a uma
dada pergunta (Figura 41).

Figura 41. Prot6tipo da janela Criar Quiz - aba Imagem
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Fonte: Elaborado pelo autor

Estes passos séo suficientes para a constru¢cdo de um ODA Quiz para a TVDI
através da ferramenta DITV-Learning. O Quiz é opcional, o professor podera cria-lo
para avaliar o conhecimento adquirido pelo aluno ao final da utilizacdo de um ODA. Ao

final da execucdo de um ODA Quiz, estatisticas de desempenho do aluno que utilizou o
ODA sdo exibidas.

5.1.2. Mddulo Extra

Para criar um ODA EXTRA, o professor deve pressionar o botdo Extra do

modulo desktop (Figura 32), para que janela do modulo Extra seja exibida (Figura 42).
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Figura 42. Prot6tipo da Janela Criar Extra
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Fonte: elaborado pelo autor

Esta janela mostra uma lista de ODA Extra que esta em repositorio atraveés da
aba Extra/Repositorio. Caso nenhum ODA Extra tenha sido criado, a lista é exibida
vazia. O processo de construgdo de um ODA Extra é semelhante ao Quiz devido a
obrigatoriedade da criacdo de um conjunto de metadados que serdo associados a ele. A
aba Extra contém todas as abas e dados descritos na criacdo de metadados de um Quiz
ilustrados nas Figuras 34, 35, 36 e 37.

Apbs ter criado os metadados, o professor ativa a aba Contetdo e preenche os

dados: texto interativo, duracdo texto interativo, contetdo textual.

e texto interativo: corresponde a um rétulo para chamada interativa; inicio
texto interativo, que indica em que instante do video o rétulo deve ser
apresentado, convidando o usuario para interagir com 0 ODA;

e duracdo texto interativo: indica quanto tempo o rotulo deve ser
apresentado na TV,

e conteudo textual: corresponde a informacdo complementar ao video
principal que serd exibida caso o usuario decida atender a chamada

interativa indicada pelo rotulo (texto interativo).

O prototipo da janela Criar Extra — aba Contetdo é exibido na Figura 43.
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Figura 43. Prot6tipo da Janela Criar Extra - aba Contetido
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Fonte: Elaborado pelo autor

Para adicionar informacdo visual como uma imagem, o professor deve ativar a
aba Imagem e pressionar o botdo Adicionar para associar uma imagem a um
determinado contetdo extra. O processo é idéntico a adicdo de imagem descrito no
maédulo Quiz ilustrado na Figura 41 deste capitulo.

5.1.3. Mddulo Bonus

Ao pressionar o botdo Bonus do modulo desktop (Figura 32), a janela do modulo

Bonus é exibida (Figura 44).

Figura 44. Prot6tipo da Janela Criar Bonus
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Fonte: elaborado pelo autor
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Esta janela mostra uma lista de ODA Bonus que esta em repositorio através da
aba Bonus/Repositdrio. Caso nenhum ODA Bénus tenha sido criado, a lista é exibida
vazia. O processo de construcdo de um ODA BoOnus segue a mesma regra dos ODA
Quiz e Extra, devido a obrigatoriedade da criacdo de um conjunto de metadados que
sera associado a ele. A aba Bonus contém todas as abas e dados descritos na criacdo de
metadados de um Quiz e Extra ilustrados nas Figuras 34, 35, 36 e 37.

Apds a criacdo de metadados, o professor ativa a aba Contetdo, e preenche os
dados: rétulo, conteudo textual.

e roétulo: corresponde a um rétulo ou titulo do contetdo instrucional a ser

apresentado na forma de uma pagina;

e contetdo textual: corresponde a informacao textual que sera apresentada.

A Figura 45 exibe o protdtipo da janela do médulo Bénus com a aba Contetudo
ativa.

Figura 45. Protdtipo da Janela Criar Bonus - aba Contetddo
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Fonte: elaborado pelo autor

A informacédo visual, como uma imagem, é adicionada através da ativacdo da
aba Imagem seguida da ativacdo do botdo Adicionar para associar uma imagem a um
determinado conteldo textual. O processo é idéntico a adicdo de imagem descrito no
modulo Quiz ilustrado na Figura 41 deste capitulo.

72



5.1.4. Criar Aplicacgao Interativa

Apds as etapas de criacdo dos ODA, o professor precisa gerar a aplicacdo
interativa que sera executada pelo Middleware Ginga em um set-top-box real, ou virtual.
O processo inicia com a criacdo da aplicacdo interativa para TVDI, pressionando o
botdo Aplicacdo Interativa do mddulo desktop (Figura 32). Logo apos, as abas
Projeto/Informacdes sobre o projeto e Projeto/Repositorio de AplicacGes da janela de
Aplicacgdes Interativas sdo exibidas com uma lista de aplicacdes interativas disponiveis
em repositorio com informacdes de seus respectivos metadados: titulo, autor, descri¢ao

condigdes (Figura 46).

e titulo: corresponde ao titulo da aplicacdo a ser gerada;

e autor: nome do autor da aplicacdo a ser gerada;

e descricdo: corresponde a uma breve descricdo da aplicacdo a ser gerada;
e condigdes: corresponde ao tipo de licenca da aplicacdo: livre ou direitos

reservados.

Caso nenhuma aplicacdo tenha sido criada, a lista de aplicacBes em repositério

serd exibida vazia.

Figura 46. Prototipo da Janela Criar Aplicacdo Interativa — aba Projeto
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Fonte: elaborado pelo autor

Para criar uma nova aplicacdo, o professor deve ativar a aba Projeto, pressionar

0 botdo Novo, preencher os dados titulo, autor, condicGes, e descricdo, em seguida
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pressionar o botdo Salvar. Ao fim desta etapa a aplicacdo interativa esta criada. No
entanto, é necessario adicionar um video principal e ODA disponiveis em repositorio. A
criacdo do projeto segue o principio de granularidade citado na secdo 2.3. deste
trabalho. Logo, os ODA mais simples (Quiz, Extra, Bonus) criados previamente, devem

ser adicionados com o intuito de formar um ODA maior e mais complexo (Figura 47).

Figura 47. Granularidade do processo de producédo de ODA da ferramenta DITV-Learning
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Fonte: Elaborado pelo autor

Para adicionar um video principal, o professor autor deve ativar a aba Video,
preencher o campo titulo, e pressionar o botdo Adicionar que abre uma janela seletora
de arquivos, auxiliando a localizacdo do video que se encontra na maquina local ou

remota (Figura 48). Frisamos que a adi¢do do video é opcional.

Figura 48. Protétipo da Janela Criar Aplicagdo Interativa - aba Video
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Ap0s adicionar o video, o professor pode exibi-lo dentro da aplicacdo através do
botdo Exibir video. Esta acdo pode ser til para o professor autor identificar se o video
adicionado corresponde ao video desejado (Figura 49). Salientamos que os formatos
aceitos sdo definidos por: MPEG (.mp2, .mpeg, .mpg, mpe), MPEG4 (.mp4, .mpeg4),
X-MNG (.mng), QUICKTIME (.gt, .mov) e AVI (.avi) definidos pelo SBTVD (Sistema
Brasileiro de Televisdo Digital) utilizando a norma NBR 15606-2 da ABNT (2011).

Figura 49. Prot6tipo da Janela Criar Aplicacdo Interativa - aba Video/Informacdes sobre o video -
bot&o Exibir video
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Fonte: Elaborado pelo autor

Até o momento nenhum ODA foi adicionado & aplicacéo interativa. Esta acdo €
realizada através da ativacdo da aba Objetos Digital de Aprendizagem, que exibira trés
abas: Quiz, Extra e Bonus. A primeira exibe uma lista de ODA Quiz disponiveis em
repositorio, a segunda e terceira de igual modo exibe uma lista de ODA Extra e Bonus

respectivamente que também se encontram em repositério

A Figura 50 exibe o prototipo da janela Criar Aplicacdo Interativa — aba Objetos
Digitais de Aprendizagem.
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Figura 50. Protétipo da Janela Criar Aplicagdo Interativa — aba Objetos Digitais de Aprendizagem
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Fonte: Elaborado pelo autor

Para adicionar um ODA, o professor autor deve selecionar um ODA que é
listado na tabela de repositérios e pressionar o botdo Adicionar ODA. Feito isso, 0 ODA

selecionado sera associado a aplicacéo.

5.1.5. Gerar Aplicagéo Interativa

Esta etapa ndo pode ser confundida com as etapas de criagdo, pois as mesmas
depois de concluidas sdo depositadas em um repositorio sem a preocupacdo de gerar 0s

arquivos necessarios para a execucao da aplicacdo em um set-top-box real ou virtual.

Para gerar a aplicacdo interativa, o professor autor deve ativar a aba Projeto da
janela ilustrada na Figura 46 e selecionar uma aplicacao disponivel em repositorio. Ao
selecionar a aplicacdo, a aba Aplicacdo deve ser ativada e o botdo Gerar Aplicacéo

pressionado.

A Figura 51 exibe o prototipo da Janela Criar Aplicagdo Interativa — aba

Aplicacédo/Gerar Aplicacdo.
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Figura 51. Protétipo da Janela Criar Aplicagéo Interativa - aba Aplicacédo/Gerar Aplicacao
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Fonte: Elaborado pelo autor

O botdo Gerar Aplicacdo ativa o modulo NCLua, que alimentado com as
informacdes recuperadas do repositério, ativando a geracdo automatica de documentos
com extensdo .ncl e .lua descrita na Figura 19 da subsecdo 4.1.2, tornando possivel a
execucdo do ODA pelo middleware Ginga-NCL. Os arquivos gerados sao destinados a
uma pasta “C:\itvlearning\projects\nomeprojeto\”, enquanto que as midias séo
importadas para o diretorio “C:\itvlearning\repository\”. Apos a execugdo dos passos

citados, obtemos uma aplicagdo interativa para TVDI com os moldes da Figura 52.

Figura 52. Resultado do Mddulo NCLua
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Fonte: Elaborado pelo autor
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5.1.6. Simular Aplicacdo Interativa

Para que a aplicacdo gerada pela ferramenta seja simulada, o informata deve
instalar 0 Ginga-NCL Virtual STB (maquina virtual VMWare Player contendo a
implementacdo de referéncia Ginga-NCL v.0.12.3 disponivel através do portal do
software publico: http://www.softwarepublico.gov.br). A Figura 53 mostra a aba
Aplicacdo/Simular Aplicacdo Interativa, através da qual a ferramenta fornece os

subsidios necessarios para a simulacao.

Figura 53. Protétipo da Janela Criar Aplicagdo — aba Aplicacao/Simular Aplicacao Interativa

Arquive Localizar Adicionar Aplicagio
MNovo Salvar Localizar Adicionar GDA Excluir ODA Adicionar Video Exclur Video
s DITV-Learning
'i' Médulo Aplicacdo Interativa.

1) projeto | [ viseo | () objeto Digital ce Aprendizagem B spicaczo

o Gerar Appicacdo || Ml Simular Apicacdo Interativa

TP Receptor Virtual
192.168,197.130

Fonte: Elaborado pelo autor

Para simular uma aplicacdo, o professor deve preencher os campos IP Receptor

Virtual, Usuario e Senha da maquina virtual instalada em seu computador (Figura 54),

Figura 54. Ginga-NCL Virtual Set-Top-Box — Maquina Virtual VMWare Player

- ubuntu-ginganc-v0.12.3 - VMware Player Fie ~ Virtusl Machine ~ Help ~ 0L
. Your Ginga-NCL Set-top box i
is ready for action!

Quick hints:

Fonte: Elaborado pelo autor
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Apo6s o preenchimento desses dados, o botdo Importar Aplicacdo deve ser
pressionado para que a aplicacdo gerada possa ser importada para a maquina virtual.
Uma vez importados, os arquivos podem ser executados no set-top-box Virtual através
do botdo Simular Aplicacédo. As figuras seguintes mostram como o set-top-box Virtual
simula os ODA gerados pela ferramenta DITV-Learning. Para acessar o menu da
aplicacdo interativa (ODA), € necessario que 0 usuério pressione o botdo Azul do
controle remoto quando o icone de interatividade aparecer no quadrante superior direito

da TVD, ou pressione o botdo Menu do controle remoto (Figura 55).

Figura 55. Simulacéo do ODA - Interatividade

FEFELTUFEY) vwware

Fonte: Elaborado pelo autor

O menu esta dividido em trés itens: Quiz, Bonus e Sair. Quando ativado, 0 menu
redimensiona e pausa o video principal para que as informacdes possam ser visualizadas
sem que nenhum conteddo instrucional provido pelo video possa ser perdido (Figura
56). O ODA Extra ndo pode ser acessado pelo menu, pois trata-se de uma chamada

interativa que ocorre durante a exibigdo do video principal.
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Figura 56. Simulagéo do ODA — Menu

s [TVLearning

"% Funcionamento do Computador

To drect ngut to thia vitual machine. press CiisG.

Fonte; Elaborado pelo autor

Quando selecionado, o item Quiz aciona a aplicacdo (ODA) Quiz, e apresenta

uma ou mais perguntas com quatro alternativas de livre escolha (Figura 57).

Figura 57. Simulagéo do ODA - Médulo Quiz - Alternativas

ITVLearning
Funcionamento do Computador

Mllcual a funcao do Processador?

1) Salvar Arquivos

2) Gerenciar os recursos do computador
3) Exibir Resultados

4) Conectar a internet

D G o

[[To drect ot o s vitual machine, press oG 1

Fonte: Elaborado pelo autor

Caso a alternativa escolhida ndo esteja correta, uma pista € apresentada com o

intuito de induzir o usuario a selecionar a alternativa correta (Figura 58).
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Figura 58. Simulagéo do ODA - Mdédulo Quiz - Pistas

W |[TVLearning

" Funcionamento do Computador

Wllcuail a funcao do Processador?

1) Salvar Arquivos

2) Gerenciar os recursos do computador
3) Exibir Resultados

4) Conectar a infernet

Pista: Nao e a letra D

FEFEUEDEEE) vwware

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao pressionar o botdo Verde do controle remoto, o usuario encerra 0 Quiz, e a

ferramenta exibe estatisticas de performance (Figura 59).

Figura 59. Simulacéo do ODA - Modulo Quiz - Resultado e Performance

| |TVLearning

N Funcionamento do Computador

Pergunta Resposta Escolha

Qual a funcao do Processador? 2

Quantidade de acertos: 2 - Porcentagem: 100%
Quantidade de erros: 0 - Porcentagem: 0°

)

Fonte: elaborado pelo autor

O segundo item do menu prové acesso ao ODA Boénus, que apresenta contetdo

instrucional em forma de péaginas que podem ser visualizadas através dos botbes
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CURSOR_LEFT e CURSOR_RIGHT do controle remoto. As paginas sdo identificadas

por um rétulo que fica no quadrante superior esquerdo da TVD (Figura 60).

Figura 60. Simulagdo do ODA - Médulo Bénus

Bonus - Pag.2/2

Voce Sabia...

A placa mae conecta todos os componentes de hardware entre si.

To direct input 1o this vitual machine, press Ci<G.

Fonte: Elaborado pelo autor

O terceiro e Gltimo item do menu, quando selecionado, redimensiona e inicializa
0 video de maneira que ocupe toda a regido da TVD. O ODA Extra é visualizado
através da interacdo com uma chamada interativa que surge no quadrante inferior direito
da TVD (Figura 61), cujo tempo de duracdo e instante em que aparece sdo definidos

durante sua concepcéo (Figura 43).

Figura 61. Simulagéo do ODA - Mddulo Extra - Chamada Interativa

Voce sobla...

- = - . e -
FEEELCEDTTT]  wwere

Fonte: Elaborado pelo autor
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Caso o usudrio pressione o botdo Amarelo do controle remoto, um contetido

extra ou curiosidade sobre determinado tema é exibido (Figura 62).

Figura 62. Simulagéo do ODA - Mdédulo Extra - Contetido

- ubuntu-ginganch-v0.12.3 - Player file ~ ine ~ Help ~ bl X

Extra

Voce sabia...

A Bios e um programa instalado na Placa Mae que inicaliza os componentes do computador, inclusive o sistema operacional.

‘m—.
[To drect input to this vitual machine. press Ci+G s es - T o a.‘""w‘fy’"%

Fonte: Elaborado pelo autor
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6. Validacao da Ferramenta DITV-Learning

Este capitulo esta dividido em trés secdes: a se¢do 6.1. apresenta a infraestrutura
utilizada para realizacdo de testes de aceitacdo da ferramenta DITV-Learning, A se¢édo
6.2. apresenta os resultados obtidos durante os testes de aceitacdo, enquanto que a 6.2.1.
exibe os resultados da analise comparativa entre a ferramenta DITV-Learning e

correlatas.

6.1. Infraestrutura

Com o intuito de realizar testes de desempenho nos quesitos usabilidade,
navegabilidade, linguagem, e aplicabilidade da ferramenta DITV-Learning, foi utilizado
0 espaco fisico do Espaco de Mediacdo Virtual e dependéncias do Centro de Educacéo
da Universidade Federal da Paraiba. Os equipamentos utilizados foram: TV para exibir
os resultados obtidos pelos modulos de criacdo da ferramenta, notebook com a
ferramenta DITV-Learning e maquina virtual Java instalados, set top box Proview
modelo XPS-1000 com middleware Ginga da Recasoft, Ginga-NCL Virtual Set-Top-
Box que é uma maquina virtual VMWare Player contendo a implementacdo de
referéncia Ginga-NCL v.0.12.3, e pen-drive HP.

6.2. Testes de Aceitacao

A parceria com a coordenacdo do laboratorio de pedagogia EMVIR — Espaco de
Mediacdo Virtual do CE — Centro de Educacdo da UFPB — Universidade Federal da
Paraiba, responsavel pela producdo de materiais multimidiaticos, design instrucional e
de materiais do curso de Pedagogia a distancia e UFPB Virtual, possibilitou a realizacéo
de testes de desempenho por meio de professores e estudantes de pedagogia. Nenhum
professor ou estudante de pedagogia possuia experiéncia com programacdo. Os
pedagogos interagiram com a ferramenta criando os ODA Quiz, Extra e Bonus sobre
diferentes temas relevantes na area de pedagogia. Os testes de desempenho foram

realizados em quatro etapas: construcdo de ODA sem o auxilio da ferramenta DITV-
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Learning, apresentacdo e treinamento para uso da ferramenta DITV-Learning,
construcdo de ODA com o auxilio da DITV-Learning, e aplicacdo de questionario para
identificacdo de parametros de desempenho (Anexo A):

1. Construgdo de ODA sem o auxilio da ferramenta DITV-Learning:
construgdo de ODA para TVDI que seriam desenvolvidos sem o auxilio
da ferramenta DITV-Learning, cujos resultados obtidos atuariam como
parametros essenciais para realizacdo de analise comparativa com as
etapas seguintes;

2. Apresentacdo e treinamento para uso da ferramenta DITV-Learning:
apresentacdo e treinamento dos professores e pedagogos para uso da
ferramenta DITV-Learning;

3. Construcdo de ODA com o auxilio da DITV-Learning : construcdo dos
mesmos ODA para TVDI com o auxilio da ferramenta DITV-Learning
no intuito de comparar os resultados (desempenho) obtidos na primeira
etapa;

4. Aplicacdo de questionario para identificacdo de parametros de
desempenho: aplicacdo de questionario para identificar parametros que
possam inferir desempenho, eficacia, grau de satisfacdo, limitacGes,

melhorias entre outros.

Na primeira etapa do teste, os profissionais do EMVIR criaram um ODA
utilizando o modelo de elaboracdo de e-conteidos ADDIE que segue uma estrutura
incremental. Este modelo foi escolhido por ser um modelo genérico, atendendo as
principais caracteristicas para construcdo de e-contetdos. Durante a concepgdo do
ODA, observou-se a quantidade de dias para a elaboracdo do mesmo com o intuito de
descobrir qual fase demandaria mais esfor¢co para a conclusdo de cada incremento.
Conforme apresenta o Grafico 1, o periodo correspondente a fase de Analise e
Planejamento foi concluido apds oito dias, devido a realizacdo de reunides para
definicdo do conteudo, construcdo de protétipo de storyboard e viabilizacdo de ideias.
Para a segunda etapa (Viabilizacdo de Recursos) foi necessario apenas um dia, uma vez
que todos os recursos de tecnologia e equipe de desenvolvimento ja estavam aptos para
dar inicio a proxima etapa. A terceira etapa (Desenvolvimento) foi concluida ap0s vinte

e sete dias realizando atividades de programacao, design e solicitacdo de correcdes apds
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a fase de Avaliacéo. O periodo necessario para Implantacéo foi de um dia, onde o ODA
de fato foi utilizado em sala de aula por um professor. A Avaliagdo ocorreu em dois dias
para discussbes de falhas e possiveis alteracGes, totalizando 39 dias desde a fase de

Analise e Planejamento até a fase de Implantacdo em sala de aula.

Gréfico 1. Tempo versus etapas para construcéo de ODA sem o auxilio da DITV-Learning
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Etapas de construgéo

Fonte: Elaborado pelo autor

Com base nos dados do Grafico 1, podemos inferir que a fase de
Desenvolvimento demandou maior esforco com 69% do tempo para elaboragdo do
ODA, pois atividades complexas como uso de tecnologias e conhecimentos especificos
na area de programacdo e design deveriam ser empregados para a execucdao do
storyboard definidos na etapa de analise e planejamento. A analise e o planejamento
foi a segunda que mais exigiu esforgo, devido a realizagéo de reunides para definicdo de
estratégias e publico alvo, bem como a elaboracdo de um storyboard que atendesse as
necessidades da TVDI.

A Figura 63 mostra a segunda etapa do teste que ocorreu nas dependéncias do

CE — Centro de Educacéo da Universidade Federal da Paraiba, onde alguns pedagogos e
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estudantes do Curso de Pedagogia tiveram a oportunidade de serem treinados para

construir um ODA com o auxilio da ferramenta DITV-Learning.

Figura 63. Treinamento realizado nas dependéncias do Centro de Educac¢do da UFPB

Fonte: elaborado pelo autor

A terceira etapa (Figura 64) também ocorreu nas dependéncias do CE — Centro
de Educacdo da Universidade Federal da Paraiba e EMVIR, onde 0s pedagogos e
estudantes do Curso de Pedagogia treinados na etapa anterior tiveram a oportunidade de
construir ODA com o auxilio da ferramenta DITV-Learning sem qualquer intervencao

de equipe técnica especializada.

Figura 64. Testes realizados com a ferramenta DITV-Learning

Fonte: Elaborado pelo autor
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Durante este teste, foi observado o periodo gasto na elaboracdo dos ODA de
cada pedagogo e estudante de pedagogia com o auxilio da ferramenta, com o propdsito
de obter uma média temporal e compara-la com o tempo consumido na primeira etapa
(Grafico 2).

Gréfico 2. Tempo para construcdo de ODA com o auxilio da ferramenta DITV-Learning
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Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com o Gréafico 2, podemos calcular que a média dos tempos dos
pedagogos, professores e estudantes do Curso de Pedagogia que construiram objetos de
aprendizagem com o auxilio da ferramenta DITV-Learning foi de 22 minutos.
Salientamos que o tempo de producdo com o auxilio da ferramenta corresponde as fases

de Viabilizag&o de Recursos e Desenvolvimento do Gréfico 1.

Com o intuito de comparar os tempos de construcdo de ODA para TVDI com e
sem o0 auxilio da ferramenta DITV-Learning, analisamos os resultados obtidos no
Gréafico 2, convertendo a unidade de tempo minutos em dias, dando origem ao tempo
em dias gasto nas etapas para a construcdo de ODA com o auxilio da ferramenta DITV-
Learning. O Gréfico 3 mostra o tempo em dias gasto nas etapas para a construcao de

ODA com o auxilio da ferramenta DITV-Learning.
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Gréafico 3. Tempo gasto para construcido de ODA com o auxilio da DITV-Learning
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ao analisar o Grafico 3, podemos observar a presenca de cinco etapas:

1) Anélise e Planejamento: responsavel pela realizacdo de reunibes para

defini¢do do conteudo, tendo sua conclusdo em trés dias;

2) Viabilizagdo de Recursos: como a ferramenta DITV-Learning foi criada
segundo os padrées do modelo de construcdo de e-contetdos ADDIE, ndo havia a
necessidade de discutir viabilizagdo de ideias como design e definicdo de storyboard,

por esta raz&o esta etapa ndo consumiu tempo durante a producdo do ODA,;

3) Utilizacdo da Ferramenta: utilizacdo da ferramenta por parte dos pedagogos e
estudantes de pedagogia. Sua conclusdo foi realizada em 0,045 dias baseando-se em um
dia cuja jornada de trabalho corresponde a oito horas por dia, equivalente a 22 minutos
em media, calculada a partir do tempo gasto para a elaboracdo de cada ODA (Grafico
2);

4) Implantacao: ocorreu no periodo de um dia, onde o ODA de fato foi utilizado

em sala de aula por um professor;
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5) A etapa de Avaliacdo ocorreu em dois dias para discussdes de falhas e
possiveis alteracdes, totalizando 6,0157 dias ou 6 dias e 22 minutos desde a fase de
Analise e Planejamento até a fase de Implantacéo em sala de aula.

Assim como as demais, a quarta e Ultima etapa também foi realizada nas
dependéncias do CE da UFPB. Durante esta, 0 grupo de dezesseis pessoas submeteram-
se a um questionario (Anexo A) de avaliacdo para que fosse possivel avaliar parametros

como: perfil do usuario, eficiéncia pedagdgica, analise de ferramentas correlatas, etc.

e Perfil do Usuéario: Através deste parametro é possivel mapear informacoes
referentes a formacdo profissional, niveis de experiéncia, no que diz respeito a
construgéo e utilizagdo de ferramentas para constru¢cdo de ODA e habilidades

computacionais.

Com o intuito de saber qual o perfil dos usuérios envolvidos no teste segundo
formacdo profissional, o questionario de avaliagdo continha um dado para
preenchimento intitulado “Formagdo Profissional”. O gréfico 4 mostra o perfil dos

usuarios segundo formacdo profissional.

Grafico 4. Perfil de usuérios segundo formagéo profissional
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Fonte: Elaborado pelo autor
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De acordo com o Grafico 4, podemos observar que nove pessoas eram
estudantes do Curso de Pedagogia, e sete eram pedagogos. Isso infere uma
representacdo percentual de 56% e 44% respectivamente. Salientamos que estes perfis
foram escolhidos devido ao perfil da ferramenta DITV-Learning que sugere que Sseus

usudrios devem ser professores e pedagogos.

Os envolvidos nesta etapa também tiveram que responder a seguinte pergunta:
“Possui algum tipo de experiéncia em programacgdo?”. O resultado obtido mostrou que
100% dos usuarios ndo possuia qualquer tipo de experiéncia em programacao, portanto,
concluimos que ndo sdo necessarios conhecimentos avancados de informatica, como a

programacéo, para fazer uso da ferramenta DITV-Learning.

Outro parametro foi conhecido quando os envolvidos no teste responderam a
sequinte pergunta: “Possui alguma experiéncia na constru¢do de objetos digitais de
aprendizagem?”. O Gréafico 5 exibe o perfil dos usuérios segundo experiéncia em

construcdo de ODA.

Gréfico 5. Quantidade de usuarios com experiéncia em construgdo de ODA
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Ao analisar o Grafico 5, podemos inferir que apenas 31% ou cinco usuarios
tinham experiéncia na construcdo de ODA, enquanto que 69% ou onze Usu&rios nao
possuiam qualquer experiéncia na construcao de tal recurso educacional. Isso significa
que ndo € necessario ter experiéncia em construcdo em ODA para uso da ferramenta
DITV-Learning.

O mesmo resultado ocorre quando 0s usuarios respondem a seguinte pergunta:
“Utiliza ou ja utilizou alguma ferramenta para construgdo de objetos digitais de
aprendizagem?”. O Grafico 6 mostra o perfil dos usuarios segundo utilizagdo de outras

ferramentas de autoria para construcdo de ODA.

Gréfico 6. Perfil de usuarios segundo experiéncia em ferramentas para construcdo de ODA
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ao analisar o Gréfico 6, concluimos que o resultado obtido é o mesmo
observado no Grafico 5. Tal ocorréncia deve-se ao nimero de usuarios que possuiam
experiéncia na construcdo de ODA, pois todos os usuarios que construiam objetos de

aprendizagem utilizavam uma ferramenta para auxilia-los.

e Eficiéncia Pedagogica: Através desse parametro é possivel verificar se a
ferramenta DITV-Learning é eficaz como alternativa pedagdgica nos quesitos:
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aquisicdo de conhecimento, promocdo de debates, auxilio na elaboracéo de
ODA para TVDI.

Para obtencdo de tais pardmetros, os usuarios envolvidos no teste responderam

as seguintes perguntas:

1) “O uso da DITV-Learning promove o debate em sala de aula, aumentando as
possibilidades de aquisicdo de conhecimento?”, onde 100% das pessoas envolvidas no
teste responderam que a ferramenta DITV-Learning promove o debate em sala de aula,
aumentando as possibilidades de aquisi¢do de conhecimento.

2) “Os professores teriam facilidade de adotar a ferramenta DITV-Learning
como parte de suas atividades pedagogicas?”’, onde 94% ou quinze pessoas disseram
que os professores teriam facilidade em adotar a ferramenta DITV-Learning como parte
de suas atividades pedagogicas, enquanto que apenas 6% ou uma pessoa disse que nao,
pois segundo ela, “Sugere-se para o desenvolvimento da ferramenta uma formacao
especifica para o professor”, OU Seja, para que esse quesito seja atendido, é necessario
que os professores possam ser treinados previamente, adquirindo conhecimentos

necessarios para o manuseio da ferramenta.

3) “A ferramenta DITV-Learning auxilia o professor na elaboracéo de objetos
digitais de aprendizagem para TV digital?”, em que 94% ou 15 dos usuarios
envolvidos no teste afirmaram que a ferramenta DITV-Learning auxilia professores e
pedagogos na construgcdo de ODA para TV Digital Interativa, enquanto que apenas 6%
ou 1 usuério afirma que ndo, com a justificativa de que seria necessario maior

treinamento para a utilizacdo da ferramenta.

e Grau de satisfacdo: Esse parametro foi obtido através de uma pergunta que
sugeriu quesitos de avaliacdo como: muito satisfeito, satisfeito, parcialmente
satisfeito e insatisfeito, permitindo o descobrimento do grau de satisfagdo dos
usuarios da ferramenta DITV-Learning.

Os dados obtidos indicaram gque nenhum usuario se mostrou insatisfeito com a
ferramenta. Em contra partida, 56% mostraram-se muito satisfeitos alegando inovacéo
até entdo ndo explorada por eles. O facil manuseio, linguagem de facil compreensao e

positiva contribuicdo no processo de ensino aprendizagem também foram citadas como
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pontos justificaveis. Estas também sdo as alegacbes do grupo dos satisfeitos, cuja
representacdo percentual é de 31%. Os 13% parcialmente satisfeitos, declararam que é
necessario melhor treinamento para manuseio da DITV-Learning. Baseando nas
informacOes extraidas deste contexto, podemos deduzir que a ferramenta DITV-
Learning teve um bom grau de satisfacdo, demonstrando elevado nivel de aceitacdo dos

que fizeram parte do teste (Gréfico 7).

Grafico 7. Grau de satisfacdo dos usuarios em relagdo a ferramenta DITV-Learning
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Fonte: Elaborado pelo autor

e Analise de ferramentas correlatas: Com o intuito de descobrir e avaliar quais as
ferramentas de autoria para construcdo de ODA mais utilizadas, perguntamos
aos usuarios se eles ja haviam utilizado alguma ferramenta que auxiliasse na
construcdo de ODA. A avaliagéo seria realizada através da atribuicdo de notas
entre O (zero) e 10 (dez) com o intuito de descobrir os niveis de usabilidade
(esforco necessario para utilizar as ferramentas, no que diz respeito a facilidade
de aprendizado, rapidez no desenvolvimento de tarefas e satisfagdo subjetiva do
usuario), navegabilidade (capacidade que a ferramenta possui de facilitar ao
usuario chegar a informacdo de maneira mais eficiente possivel), linguagem

(define se a linguagem adotada na interface é de facil compreensdo),
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aplicabilidade (define se a ferramenta é de fato aplicavel para determinada
tarefa).

Grafico 8. Ferramentas correlatas utilizadas pelos usuarios
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Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com o Grafico 8, podemos observar que a ferramenta eXe-Learning
foi citada quatro vezes, ou seja, 25% ja utilizaram esta ferramenta para construcao de
ODA. A ferramenta Hotpotatoes foi citada por trés usuarios (18,75%). Apenas um
usuario (6,25%) citou Outra ferramenta. Salientamos que alguns dos usuarios
mencionaram mais de uma ferramenta por vez, indicando que apenas cinco (31,25%)
dos usuarios conheciam ou ja haviam utilizado uma ferramenta para construgdo de
ODA. Logo, podemos concluir que as ferramentas para construcdo de ODA eram pouco

conhecidas e raramente utilizadas por essas pessoas.

Ainda neste contexto, podemos observar a avaliagcdo que 0s cinco usuarios que
citaram ferramentas correlatas a DITV-Learning fizeram em relacdo aos quesitos

usabilidade, navegabilidade, linguagem e aplicabilidade.

O Grafico 9 exibe a avaliacdo da ferramenta eXe-Learning. Frisamos que a

avaliacdo foi realizada apenas com 0s USuarios que a mencionaram.
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Grafico 9. Avaliacdo da ferramenta eXe-Learning
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Fonte: Elaborado pelo autor

Segundo dados do Gréafico 9, quatro usuarios citaram e avaliaram a ferramenta
eXe-Learning. No quesito usabilidade, obteve média 8.0 a navegabilidade obteve media
8.25, enquanto que a linguagem e aplicabilidade obtiveram médias 8.0 e 9.0
respectivamente. Logo, concluimos que esta foi bem avaliada pelos seus usuarios

obtendo uma média geral 8.31.

A ferramenta Hotpotatoes foi avaliada apenas por usuarios que a mencionaram.
De acordo com o Grafico 10, podemos observar que trés usuarios citaram e avaliaram a
ferramenta Hotpotatoes. No quesito usabilidade obteve média 9.6, a navegabilidade
obteve média 9.0, enquanto que a linguagem e aplicabilidade obtiveram médias 8.3 e
9.6 respectivamente. Logo concluimos que esta foi melhor avaliada pelos seus usuarios

gue a ferramenta eXe-Learning. A média geral obtida pela Hotpotatoes foi 9.1.
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Gréfico 10. Avaliagdo da ferramenta Hotpotatoes
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Fonte: Elaborado pelo autor

Seguindo o critério de avaliacdo das demais ferramentas, a DITV-Learning foi

avaliada por todos os usuarios que a mencionaram. O Grafico 11 exibe a avaliacdo da

ferramenta DITV-Learning.

Gréfico 11. Avaliagdo da ferramenta DITV-Learning

Nota
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Fonte: Elaborado pelo autor

97



Ao analisar o Gréfico 11, observamos que as médias obtidas pela ferramenta
DITV-Learning foram 9.4, 9.5, 9.3 e 9.6 nos quesitos usabilidade, navegabilidade,

linguagem e aplicabilidade respectivamente. A média geral obtida foi 9.5.

Outra andlise em que apenas 0s Usuarios que mencionaram a DITV-Learning e
ferramentas correlatas foi realizada. De acordo com o Gréfico 12, podemos observar
gue 0s Mesmos usuarios que citaram e avaliaram correlatas de acordo com os Graficos 9
e 10, fizeram 0 mesmo com a DITV-Learning, atribuindo as seguintes médias: 8.8, 9.0,
9.2, 9.4 nos quesitos usabilidade, navegabilidade, linguagem e aplicabilidade

respectivamente, obtendo uma media geral de 9.1.

Gréfico 12. Avaliacéo da ferramenta DITV-Learning feita por usuérios de ferramentas correlatas
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Fonte: Elaborado pelo autor

6.2.1. Analise Comparativa Entre a Ferramenta DIVT-Learning e Correlatas

Dados sobre usabilidade, navegabilidade, linguagem e aplicabilidade da DITV-
Learning e correlatas colhidos durante o teste, possibilitaram um julgamento
comparativo entre elas através de uma analise mais refinada. O grafico 13 mostra as

médias da avaliacdo obtidas durante o teste nos quesitos supracitados.
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Grafico 13. Avaliagdo dos quesitos: usabilidade, navegabilidade, linguagem e aplicabilidade

10

9.5

Usabilidade
B Navegabilidade

B Linguagem
B Aplicabilidade

7.5

eXe-Learning Hotpotatoes ITV-Learning

Ferramenta

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com o Gréafico 13, pedagogos e estudantes do Curso de Pedagogia da
Universidade Federal da Paraiba envolvidos no teste, consideram que a ferramenta
DITV-Learning no quesito usabilidade obteve desempenho satisfatério com média 9.4,
ou seja, julgam que a ferramenta é de facil aprendizado, simples em seu manuseio e
rapida no desenvolvimento de suas tarefas. Neste quesito apenas a ferramenta
Hotpotatoes foi melhor avaliada com apenas 0.2 pontos a frente. A ferramenta que
obteve menor avaliacdo foi a eXe-Learning com 8 pontos. No quesito navegabilidade
avaliaram que a ferramenta DITV-Learning também obteve desempenho satisfatorio
com média 9.5, maior entre as ferramentas mencionadas, isto é, consideram que a
DITV-Learning é a ferramenta que mais facilita ao usuario chegar a informagao
desejada de maneira mais eficiente possivel. As ferramentas Hotpotatoes e eXe-
Learning obtiveram médias 9 e 8.2 respectivamente. A linguagem também foi um dos
quesitos em que a DITV-Learning obteve maior avaliagdo com meédia 9.3, ou seja,
definem que a linguagem adotada na interface foi a que se mostrou mais compreensivel.
As ferramentas Hotpotatoes e eXe-Learning obtiveram médias 8.3 e 8 respectivamente.
O quesito aplicabilidade também foi um dos melhores avaliado da DITV-Learning,
obtendo média 9.6 igualando-se a ferramenta Hotpotatoes. Isso implica que estas foram
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consideradas as ferramentas que mais se aplicam a determinadas tarefas. A eXe-

Learning obteve média 9.

No intuito de avaliar se a ferramenta DITV-Learning possuia algum diferencial
nos quesitos investigados, foi exigido aos professores e alunos do Curso de Pedagogia
da Universidade Federal da Paraiba que durante o teste respondessem se a DITV-
Learning possuia algum diferencial em relacdo as ferramentas que eles ja conheciam ou
tinham utilizado. O Gréafico 14 exibe os resultados obtidos na investigacdo ocorrida

durante o teste.

Gréfico 14. Quesitos da DITV-Learning que possuem algum tipo de diferencial
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Fonte: Elaborado pelo autor

Com base no Gréafico 14, podemos inferir que todas as ferramentas citadas foram
bem avaliadas pelos seus respectivos usuarios. No entanto, a DITV-Learning possui
diferenciais em todos os quesitos investigados, obtendo as melhores avaliagcdes durante
a execucdo dos testes. Como diferencial, podemos dizer que em relacdo as ferramentas
correlatas, DITV-Learning merece destaque pela capacidade de comportar todas as
linguagens suportadas pelo middleware Ginga, além de estar focada em aplicacBes
interativas para TVDI, tornando professores sem conhecimento de linguagens de

programacao e ferramentas de design, em desenvolvedores de aplicativos para TVDI
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(Figura 64). Salientamos que apenas o0s que faziam uso de outras ferramentas
responderam a essa pergunta. Os que ndo conheciam ou ndo utilizavam ferramentas de

autoria para construcdo de ODA n&o puderam avaliar.

As ferramentas iTV-news e Composer ndo foram citadas nos testes, uma vez que
as mesmas ndo eram conhecidas dos usuarios envolvidos no experimento. Além disso, a
primeira ndo esta voltada para a constru¢cdo de ODA, enquanto que a segunda exige

conhecimentos basicos na linguagem de programacdo NCL programacao (Figura 65).

Figura 65. Ferramentas segundo suporte as linguagens NCL, Lua, padréo Ginga e foco na TVDI

Ferramenta Suportea Suportea Padrido Focona Focona Foco no Construgao Exige
linguagem linguagem Ginga aplicacao TVDI usuario de ODA experiéncia

NCL Lua interativa (professor) em
programacao

eXe-Learning X X X M X H M X

DITV-Learning M M M M M M g X

iTV-news v V.1 .8 v g x x X

Fonte: Elaborado pelo autor

A Figura 65 mostra algumas das ferramentas que visam apoiar a criacdo de
aplicativos interativos. No entanto, apenas duas possibilitam a criacdo de ODA para
TVDI: Composer e DITV-Learning. Em relacdo a ferramenta Composer, apenas a
DITV-Learning ndo exige conhecimento sobre qualquer tipo de linguagem de
programacdo ou modelo de autoria, por esta razdo, a ferramenta DITV-Learning se
dispde como proposta singular, sendo a Unica ferramenta existente até 0 momento que
tem por objetivo oferecer ao professor, usuario ndo-especialista, uma forma simples de
criar ODA para TVDI.

Apbs a conclusdo dos testes, a ferramenta foi implantada em uma das salas de
aula do Centro de Educacao da Universidade Federal da Paraiba, com a participacdo de
alunos do terceiro ano do Curso de Pedagogia desta universidade, que interagiram junto

a professora Daniele dos Santos Ferreira Dias (Coordenadora do EMVIR), que utilizou
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a ferramenta DITV-Learning para construir o ODA intitulado “Dialogando com Pedro

Demo” abordando tecnologia na educagéo (Figura 66).

Figura 66. ODA gerado pela ferramenta DITV-Learning utilizado em sala de aula

Fonte: Elaborado pelo autor
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7. Consideracoes Finais

Neste capitulo apresentamos os resultados obtidos pela ferramenta DITV-

Learning, contribuicdes realizadas e trabalhos futuros.

7.1. Discussao

O estudo realizado demonstra a constante evolugdo tecnoldgica no contexto
educacional, marcada pelo surgimento de novos dispositivos de midia e a necessidade
de interacdo entre aluno, professor e tecnologia no intuido de aperfei¢oar o processo de
ensino e aprendizagem. Neste cenério os ODA demonstraram eficiéncia para atender as
necessidades de interacdo atuais, devido a sua reusabilidade e interoperabilidade. Este
trabalho apresenta a constru¢do de uma proposta Unica de ferramenta de autoria para
elaboragdo de ODA para a TVDI chamada DITV-Learning, tendo como principal

caracteristica a facilidade de uso.

Durante a construcdo da ferramenta DITV-Learning surgiram algumas
dificuldades. A maior delas, foi reunir conhecimentos multidisciplinares e construir uma
solucdo viavel a criacdo de ODA, adaptando-os a realidade da TV Digital Interativa
brasileira. Também podemos citar a aquisi¢cdo de conhecimento de novas tecnologias
como as linguagens de programacdo NCL, Lua, e investigacdo de padrdes (normas) que

regem o Sistema Brasileiro de Televisdo Digital.

Comparado as ferramentas analisadas, a DITV-Learning propde maior
autonomia dos professores na construgdo de ODA para TVDI. O grande diferencial
desta ferramenta em relagdo as outras, estd no fato de tornar professores, sem
conhecimento de linguagens de programacdo nem ferramentas de design, em
desenvolvedores de aplicativos para TVDI. As ferramentas analisadas demonstram certo
grau de complexidade na elaboragdo dos ODA. A maioria dos professores ndo possui
conhecimento avancado em informatica, necessitando de suporte de profissionais

especializados na area para auxiliad-los em sua utilizacéo.
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Ao comparar a ferramenta DITV-Learning com as ferramentas eXe-Learning e
Hotpotatoes, fica evidente que a mesma se destaca nos quesitos usabilidade,
navegabilidade, linguagem e aplicabilidade (Grafico 14). Isso significa que a DITV-
Learning foi considerada de mais facil aprendizado, demandando menos esfor¢co em sua
utilizacdo e desenvolvimento de suas atividades. Também podemos dizer que esta prové
0 acesso a informacdo de forma mais répida e eficiente possivel, devido a uma

linguagem de fécil compreensao.

A ferramenta DITV-Learning contribui de forma significativa para a criacdo de
ODA para TV Digital Interativa, reduzindo consideravelmente o tempo de criagédo
(Gréficos 1 e 3) e consequentemente 0s custos para a elaboragdo de tais recursos
educacionais. Isso porque a ferramenta reduziu de cinco para trés a quantidade de etapas
necessarias para a constru¢cdo de ODA para TVDI (Figuras 16 e 17). A reducdo de
etapas além de reduzir o tempo, diminui a quantidade de pessoas que seriam necessarias

para a construcdo de ODA.

Os resultados iniciais dos testes mostraram que construir ODA sem o auxilio de
uma ferramenta de autoria, torna-se um processo demorado, exigindo grande esforco da
equipe multidisciplinar. Isso ocorre porque a etapa de Desenvolvimento necessita de
uma equipe de informatica, que exercam atividades nas areas de programacao e design,
que por sua vez ndo sdo faceis nem tdo pouco rapidas. Além disso, corre-se o risco do
trabalho final ndo ser aprovado durante a fase de Avalia¢édo, dando inicio a um novo
ciclo de desenvolvimento, elevando o custo de producdo e tempo gasto na fase de
Desenvolvimento para 27 dias. Em contra partida os resultados da segunda etapa
mostram que 0 uso da ferramenta DITV-Learning reduziu o tempo da fase de
Desenvolvimento para 22 minutos em média, o que corresponde apenas 0,055% do
tempo gasto na primeira etapa onde os ODA foram construidos sem o auxilio da
ferramenta. Além disso, a ferramenta DITV-Learning foi melhor aceita pelos usuarios
envolvidos nos testes realizados obtendo 100% de satisfacdo, sendo que 56%
declararam estar muito satisfeitos, 31% declararam estar satisfeitos e 13% parcialmente

satisfeitos (Grafico 7).
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7.2. Trabalhos Futuros

Durante o desenvolvimento e realizacdo de testes com a ferramenta DITV-
Learning, foi observado a possibilidade de expansdo em diversas direcdes. Citaremos

aqui as que consideramos mais relevantes:

e Expandir e implementar novos modulos de criagdo como jogos
educacionais possibilitando que a ferramenta construa ODA mais
complexos através do principio da granularidade e reusabilidade;

e Aperfeicoar os modulos de criacdo para que possam produzir contetdo
para portadores de deficiéncia visual;

e Expandir a arquitetura da ferramenta para que além do médulo NCLua
que gera codigo para plataforma TVDI, também possa gerar cddigos para

plataformas como: Web e Mobile;
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Anexo A

Anexo com questionario de avaliagdo e entrevista realizados com pedagogos e

estudantes do Curso de Pedagogia da Universidade Federal da Paraiba com o intuito de

descobrir parametros para avaliar a eficacia e desempenho da ferramenta ITV-Learning

e compara-los com ferramentas correlatas.

A.1. Questionario realizado com pedagogos e estudantes do Curso de Pedagogia

da Universidade Federal da Paraiba Campus | com o intuito de identificar parametros

que pudessem identificar a eficacia e desempenho da ferramenta ITV-Learning e

correlatas.

Universidade Federal da Paraiba
Centro de Informatica

Programa de Pos-Graduacdo em Informatica

Questionéario de Validagdo da Ferramenta de Autoria a Construcéo de
Objetos de Aprendizagem para TV Digital ITV-Learning.

DADOS DE IDENTIFICACAO

Nome:

Formacéo Profissional:

Local de Trabalho:

Funcéo:

PERGUNTAS

1. Possui alguma experiéncia na construcdo de objetos de aprendizagem?

( )Sim ( ) Ndo

2. Utiliza ou j& utilizou alguma ferramenta para construcdo de objetos de aprendizagem?

( )Sim ( ) N&o

2.2. Qual ferramenta?
() EXELEARNING ( ) Hotpotatoes ( ) Outra:

2.2.1. Caso tenha utilizado outra, informe qual ferramenta utilizou.

2.2.2. Assinale com X uma nota entre (0 e 10) nos quesitos sugeridos na tabela abaixo
para as ferramentas citadas no item 2.2.

Obs. Consulte o dicionario.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Usabilidade

Navegabilidade

Linguagem

Aplicabilidade
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3. Possui alguma experiéncia em programagéo?

( )Sim ( )Né&o

4. Os professores teriam facilidade de adotar a ferramenta ITV-Learning como parte de
suas atividades pedagdgicas?

( )Sim () Ndo

5. O uso da ITV-Learning promove o debate em sala de aula, aumentando as
possibilidades de aquisi¢do de conhecimento?

( )Sim ( ) N&o

6. A ferramenta ITV-Learning auxilia o professor na elaboragdo de objetos de
aprendizagem para TV digital?

( )Sim ( )Néo

7. Na escala abaixo indigue seu grau de satisfagdo com a ferramenta ITV-Learning

() Muito Satisfeito ( ) Satisfeito ( ) Parcialmente satisfeito ( ) Insatisfeito

Observagéo:

8. A fim de avaliar os médulos de criagcdo da Ferramenta ITV-Learning, assinale com X
uma nota entre (0 e 10) nos quesitos sugeridos na tabela abaixo:

Obs. Consulte o dicionario.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Usabilidade
Navegabilidade
Linguagem
Aplicabilidade

9. Em relagdo as ferramentas que vocé j& conhece ou utilizou, o ITV-Learning possui
algum tipo de diferencial nos quesitos sugeridos abaixo.
Obs. Assinale com X um ou mais dos quesitos sugeridos abaixo. Consulte o dicionario.

( )Usabilidade ( )Navegabilidade ( )Linguagem ( )Aplicabilidade ( )N&o possui
diferencial.

Observacéo:

10. Que melhorias deveriam ser realizadas?

DICIONARIO

Usabilidade: Esforco necessario para utilizar o software, no que diz respeito a facilidade
de aprendizado, rapidez no desenvolvimento de tarefas e satisfacdo subjetiva do usuério.
Navegabilidade: Capacidade que o software possui de facilitar ao usuario chegar a
informacdo desejada de maneira mais eficiente possivel.

Linguagem: Define se a linguagem adotada na interface é de facil compreensao.
Aplicabilidade: Define se o software é de fato aplicavel para determinada tarefa.
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