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Abstract. Research related to Learning Object (OA) have taken more and more
space in the area of Information Technology in Education. A great challenge in
using OA is its design and development process for teachers group. Reasons
such as the lack of expertise in using technology and programming languages
is in charge of being the biggest consequence of this factor. To that end, they
are created and made available various software, called Authoring Tools, in
order to create and make available these objects more easily by teachers. This
work leads through the use of systematic mapping technique, a study of
authoring tools that were highlighted by the authors on Google Scholar base
during the year 2015, emphasizing its potential and difficulties.

Resumo. As pesquisas relacionadas com Objetos de Aprendizagem (OA) tém
assumido cada vez mais espago na area de Informatica na Educag¢do. Um dos
grandes desafios na utilizagio de OA é seu processo de concepgdo e
desenvolvimento pelo grupo de professores. Motivos como, a falta de expertise
no uso da tecnologia e linguagens de programacgdo se encarrega de ser a maior
consequencia desse fator. Com este intuito, sdo criados e disponibilizados
diversos softwares, denominados Ferramentas de Autoria, com objetivo de
criar e disponibilizar esses objetos de uma forma mais facil pelos professores.
Este trabalho conduz, através do uso da técnica de mapeamento sistematico,
um estudo das ferramentas de autoria que foram destacadas pelos autores na

base do Google Scholar durante o ano de 2015, enfatizando seus potenciais e
dificuldades.

1. Introducao

Como forma de potencializar a reestruturagao de praticas pedagogicas, que incluem o uso
de Tecnologias da Informagdo e Comunicacao (TIC), a utilizagdo de objetos de
aprendizagem (OA) sdo cada vez mais explorados, inclusive em plataformas de e-learning
(Audino e Nascimento, 2010).

Um dos grandes desafios dos educadores nos dias atuais ¢ estabelecer o momento
certo de se utilizar as TIC, e principalmente, definir, selecionar ou desenvolver a melhor
ou mais apropriada solugdo para cada caso. As possibilidades sdo as mais diversas
possiveis, sejam atraveés de jogos educacionais, quiz de perguntas e respostas, videos e



apresentacoes, sistemas de educagdo a distancia, ambientes de aprendizagem, todos
utilizados como objetos de auxilio ao processo de ensino e aprendizagem. Em todas as
situagdes, essas inovacdes alteram as formas e percepgdes tradicionais e quebram
paradigmas educacionais (Tarouco, Konrath, Carvalho e Avila, 2006).

As TICs na educacao ganham ainda mais espaco com o surgimento dos OA. Eles
sdo definidos por Wiley (2000), como recursos digitais ou ndo-digitais que contribuem
para o processo de ensino e aprendizagem. Estes objetos precisam ser pensados e
desenvolvidos, preferencialmente pelos professores de cada area e estarem disponiveis e
acessiveis aos alunos no momento certo de sua abordagem.

Os professores logo precisam acompanhar esta realidade e galgar o aprendizado
na tecnologia, para que nao fiquem a margem dos desafios da informatica na educacao,
como a propria criacdo desses recursos da forma adequada aos objetivos educacionais
almejados. Este ¢ um desafio a ser superado e se mantém como um dos paradigmas deste
campo (Teixeira e Araujo, 2007; Teruya e Moraes, 2009).

Utilizando a técnica de mapeamento sistematico, este trabalho faz uma anélise das
principais ferramentas de autoria que foram objeto de pesquisa no ano de 2015 e
indexadas na base de dados do Google Scholar. Definido este escopo, apresenta-se, de
uma forma simples e unificada, as pesquisas sobre OA realizadas e publicadas neste
periodo, servindo como base de conhecimento para futuros trabalhos que envolvam OA
para a comunidade cientifica.

O artigo esta organizado como uma introdugao sobre a pesquisa, seguido da se¢ao
dois, que aborda a técnica utilizada; na seg@o trés apresenta a metodologia aplicada; na
secdo quatro sdo apresentados os resultados e discussdo; seguidos pela conclusdo e
trabalhos futuros.

2. Revisdo e Mapeamento Sistematico

A técnica de revisdo sistematica ¢ uma das ferramentas que possibilitam uma
concentracdo de informagdes sobre determinado tema em um sé lugar, agrupando e
consolidando, geralmente, as contribui¢cdes de uma determinada area de pesquisa em um
determinando cenario e por um certo periodo.

Linde e Willich (2003), define revisdo sistematica como uma metodologia de
pesquisa que utiliza como fonte a literatura de certo tema. Esse tipo de pesquisa oferece
um resumo das evidéncias relacionadas a uma estratégia de intervencdo especifica,
mediante a aplicagdo de métodos explicitos e sistematizados de busca, apreciagdo critica
e sintese da informagdo selecionada. Uma forma mais simplificada de sua aplicagdo ¢é
denominada mapeamento sistematico, que consiste em uma revisao um pouco mais ampla
nos estudos primarios da revisdo, como forma de identificar quais evidéncias estdo
disponiveis e as lacunas que possam permitir um direcionamento mais focado nas
revisdes sistematicas futuras.

Os autores deste artigo escolheram como objetivo na pesquisa, mapear as
principais ferramentas de autoria, utilizadas para o desenvolvimento de OA no atual
cenario de informadtica na educacao, utilizando como palavra chave, o proprio termo para
a busca na base do Google Scholar no ano de 2015.



3. Metodologia

O inicio da pesquisa se deu com a defini¢do do escopo e dimensdo que seriam abordados.
Os autores optaram por utilizar apenas os resultados de pesquisas sobre ferramentas de
autoria indexados no Google Scholar, caracterizando-se assim, mais como um
mapeamento sistematico que pode ser de reconhecida importancia para futuros trabalhos
na area.

ApoOs a busca na base de dados selecionada, foram definidas as palavras-chave
pesquisadas, a saber:

- Ferramentas de autoria;

- Authoring tools.

Os critérios de selecdo e filtro dos resultados passou pelos seguintes critérios:
1) O resultado deve estar na lingua portuguesa ou inglesa;
i1) O artigo deve estar disponivel integralmente e de acesso livre/aberto;

iii) O resultado deve conter no titulo e no resumo alguma relacdo com o tema deste
trabalho.

Dessa forma, os resultados encontrados que fogem e nao se enquadram nos trés
critérios acima, foram descartados e nao considerados no mapeamento.

4. Resultado e Discussao

Os objetivos desse trabalho, além de identificar apés o mapeamento, as principais
ferramentas de autoria, visa também, responder as questdes de pesquisa descritas abaixo:

1) O quanto os padrdes para objetos de aprendizagem sdo levados em consideracdao
frente as ferramentas encontradas?

1) Quais as ferramentas que estdo comumente sendo utilizadas pelos professores e
em quais areas?

1i1) Diante das principais ferramentas de pesquisa encontradas, € possivel tragar o
panorama dos seus potenciais com reflexo a solucionar as dificuldades em seu uso
pelos professores?

Depois de encontrados os resultados das buscas, os mesmos foram analisados
seguindo os critérios definidos na metodologia desta pesquisa.

Analise dos Resultados
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Figura 1. Gréafico representando a classificagéo dos resultados.



A partir dessa analise inicial, os quinze resultados validos geraram a Tabela 1 com
as ferramentas de autoria e a quantidade de vezes que cada uma foi abordada nos
trabalhos.

Tabela 1. Resultados das ferramentas citadas

Ferramentas Citadas QTDE de Resultados

relacionados
Hot Potatoes 4
Metaio Creator IBM / Reload Editor / Ardora 2

eXeLearning / SCORMisize / EDUTEP / Construct 2 / OpenCourseWare /
OpenLearn / Celtx / Quandary / Clic / Jclic / ELO / Quizlet / Bab.la /
RPG4AIl / Scriptastic / Scratch for OpenSim / CourseLab / Xerte /
Hagaqué / eASES / Lectora / AuthorWare / Flash MX / ToolBook

Considerando esses resultados, dentre as principais ferramentas de autoria para
OA, as caracteristicas destacadas pelos autores foram elencadas e sistematizadas na
Tabela 2.

Tabela 2. Potencialidades em destaque

Ferramen_ta Potencialidades
de Autoria

Conjunto de ferramentas de autoria gratuita, direcionada ao uso educacional. Ponto
forte: possibilitar a elaboracao de exercicios interativos usando paginas da Web
(multipla escolha, sopa de palavras, palavras cruzadas, preenchimento de lacunas,
combinacao de colunas).

Metaio Oferece possibilidades para utilizagdo de Realidade Aumentada, com uso ou nao de
Creator marcadores e rastreamento de objetos 3D, e permite a inser¢do de conteddo multimidia.
E uma ferramenta de autoria livre, que, embora n&o crie a parte do HTML de um OA,
ainda assim serve para colocar um objeto em HTML no padrdo SCORM, criando

Hot Potatoes

F’gﬁsg apenas o0 arquivo manifesto e permitindo que 0 mesmo seja empaqo_tadq. E uma boa
ferramenta para transformar em OA contetdos que j& estdo em utilizacdo em outros
ambientes virtuais de aprendizagem, porém, ainda ndo sdo considerados OA.

E uma ferramenta que permite a criacdo de atividades que possam dar um feedback
para os alunos. Ele permite uma gama de atividades bem mais diversificada que outras

Ardora ferramentas como o Xerte ou Course Lab. E embora seja realmente uma excelente

solucdo para a criacdo de atividades ludicas, ele ndo é recomendado para a criagdo de
conteldos textuais. Ele é recomendado como complementar ao processo de criagéo de
um curso baseado em OA.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

Observa—se que, cada vez mais, as ferramentas de autoria sdo utilizadas parcialmente ou
integralmente nos processos de desenvolvimento de contelidos educacionais digitais,
como se destaca a questdo do Ardora, que ¢ indicado como ferramenta de autoria
complementar, isto por ndo ser ideal para adotar contetidos textuais e de conceitos em
suas atividades.

Da mesma forma, ferramentas como o Reload Editor, além da criagao de OA,
permite que seja realizada a conversdo de contetidos educacionais em objetos
relacionados a padrdes, como o SCORM, permitindo assim que simples atividades
contemplem agora caracteristicas dos OA, como interoperabilidade, adaptabilidade e
acessibilidade.

Neste contexto, também merecem destaques as ferramentas citadas como o
Metaio e Hot Potatoes, que permitem e focam seu processo na construgdo de atividades



ludicas, compondo assim objetos de aprendizagem mais proximos da realidade vivida
pela maioria dos alunos.

Conclui-se que, ferramentas de autoria podem e devem ser mais exploradas por
professores das mais diversas areas, servindo também como ferramentas de conversao de
atividades ja propostas em objetos de aprendizagem com todo o potencial que suas
caracteristicas garantem.

Como trabalhos futuros, pretende-se estender essa pesquisa em outras bases € com
uma abrangéncia temporal maior, com objetivo de escolher a ferramenta de autoria mais
apropriada para desenvolver um modulo inteiro do Curso Superior de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas do Instituto Federal de Sao Paulo, Campus Boituva, mais
precisamente na disciplina de Estrutura de Dados I e Estrutura de Dados II.
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