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Abstract. This paper exposes the development of a plugin for managing digital
and didactic resources, and available questionnaires, to make them reusable
in the construction of interactive learning objects. In addition, it proposes a
model that allows the interactive use of learning objects generated by the
plugin.

Resumo. Este trabalho expBe o desenvolvimento de um plugin para o
gerenciamento de recursos digitais e didaticos, e de questionarios avaliativos,
com a finalidade de torna-los reutilizaveis na construcdo de objetos de
aprendizagem interativos. Além disso, propde um template que possibilite o
uso interativo dos objetos de aprendizagem gerados pelo plugin.

1. Introducéo

A Educacéo a Distancia (EaD) vem crescendo rapidamente em todo o mundo. Nota-se
que profissionais e instituicbes - incentivados tanto pelas diversas possibilidades
disponibilizadas pelas Tecnologias da Informacdo e das Comunicacdes (TICs), como
pela diversificacdo de recursos pedagdgicos - veem nesta forma de educacdo um meio
para proporcionar 0 acesso ao conhecimento, de expandir oportunidades de trabalho e
de aprendizagem ao longo da vida, conforme relatado em Sead Ufscar (2015).
Schneider et al (2011) relata que a evolu¢do da EaD no Brasil, nos Gltimos anos, tem
gerado uma série de modelos educacionais que se utilizam de diferentes tipos de
tecnologias, midias e recursos.

Identifica-se que o desenvolvimento dos computadores pessoais com aumento
da qualidade gréfica, os projetos de interfaces focados na usabilidade e acessibilidade, a
disponibilidade de softwares de desenvolvimento para ambientes virtuais, e a
disseminacdo da Internet propicia que surjam propostas inovadoras para criacdo de
aplicacdes. Conforme Cunha e Mainente (2011), essas propostas tém auxiliado na
definicdo de um novo paradigma de educacéo a distancia - denominado de aprendizado
eletrébnico — quem tem o foco no ensino e na aprendizagem em ambientes virtuais, com
0 uso de recursos digitais diversificados.

A elaboragéo de objetos de aprendizagem, por parte do professor, pode exigir
deste um conhecimento e/ou um gasto consideravel de tempo, acarretando na
simplificacdo ou, até mesmo, abandono na elaboracéo de material mais completo. Dada



esta problematica, pretende-se entdo propor um plugin para facilitar a criacdo de objetos
de aprendizagem interativos em sistemas baseados em WordPress. O plugin permite a
criacdo paginas contendo os objetos de aprendizagem (OA) interativos, que tem o foco
na gestdo de recursos digitais (R) e de questionarios avaliativos (Q), agrupando-os em
recursos didaticos (RD). Esses objetos de aprendizagem, sdo compostos por uma
sequéncia de recursos didaticos e questionarios avaliativos.

O diferencial deste sistema é o de permitir uma maior autonomia ao professor
para criar um objeto de aprendizagem com sequenciamento logico dos recursos
didaticos; além de permitir a insercdo de recurso digital complementar quando o
questionario de um recurso didatico néo for corretamente respondido.

1.1. Objetivo geral

O objetivo geral deste trabalho € o desenvolvimento de um plugin para que auxilie a
criagdo de objetos de aprendizagem interativos em sistemas baseados em WordPress.
Este plugin serd responsavel pelo gerenciamento de recursos digitais e questionarios
avaliativos através dos Custom Post Type; da categorizacdo especializada de recursos
didaticos através das Taxonomias, bem como da interacdo com o0s objetos de
aprendizagem atraves das Custom Pages Templates.

1.2. Objetivos especificos
- Pesquisar e apresentar as tecnologias computacionais para o desenvolvimento do
trabalho;
- Identificar e modelar as fungbes necessarias ao desenvolvimento do plugin;
- Desenvolver um plugin para criacdo e gerenciamento dos OAs (back-end);
- Desenvolver um template para a interagao do aluno com os OAs (front-end);

2. Referencial teorico

Nesta secdo sdo apresentados contetudos e conceitos pertinentes ao desenvolvimento
deste trabalho, como: educacdo a distancia, objetos de aprendizagem, 0S recursos
tecnoldgicos para o desenvolvimento do plugin e template, para o Sistema de
gerenciamento de contetdo (Content Management System — CMS) WordPress, e 0s
trabalhos relacionados.

2.1. Conceitos Basicos de EaD

Segundo Moran (1994) apud Brauer (2009), Educacdo a Distancia € o processo de
ensino-aprendizagem, mediado por tecnologias, no qual professores e alunos estdo
separados espacial e/ou temporalmente, porém eles podem estar conectados,
interligados por tecnologias da informacdo e da comunicagdo, como a Internet.

A Figura 1 apresenta a distingdo entre os recursos de comunicacdo e as midias
existentes em 2007.



Figura 1. Tecnologias de comunicacdo e midias para EaD, Campos et al (2007)

Conforme ja dito na introducdo, este trabalho pretende focar nos objetos de
aprendizagem. Segundo Campos et al (2007), objetos de aprendizagem sdo quaisquer
recursos digitais que podem ser reutilizados para dar suporte ao ensino. Objetos de
aprendizagem podem ser divididos em “pequenos contetidos” (ou recursos digitais) de
forma que estes possam ser reutilizados em ambientes de aprendizagem distintos. Como
se pretende que estes recursos sejam reutilizaveis, pode-se, inclusive, personaliza-los e
adequé-los as necessidades do publico alvo. Note que Silveira (2015) complementa a
descricdo acima apresentada, indicando que objetos de aprendizagem:

“Sao quaisquer materiais eletrbnicos (como imagens, videos, paginas Web,
animacdes ou simulac@es), desde que tragam informacdes destinadas a construcéo do
conhecimento (contetdo autocontido), explicitem seus objetivos pedagdgicos e estejam
estruturados de tal forma que possam ser reutilizados e recombinados com outros
objetos de aprendizagem (padronizagéo).” [Silveira 2015]

Além disso, Santos et al (2007) indica que, para o0 objeto de aprendizagem ser
recuperado e reutilizado, é preciso que esse objeto seja devidamente indexado e
armazenado em um repositorio.

Clark (1998) apud Campos et al (2007) salienta que objetos instrucionais
possuem objetivos de aprendizagem, contém uma sequéncia Idgica de utilizagdo, sdo
avaliados por exercicios praticos, e possibilitam receber feedback.

2.2. Objetos de Aprendizagem, foco na constru¢do com qualidade

Carneiro e Silveira (2012) permitem uma reflexao, por parte do professor, sobre
a construcdo de um objeto de aprendizagem com qualidade, procurando questionar se o
objeto de aprendizagem: apresenta, de forma clara, o objetivo que aluno deve alcancar
no que diz respeito ao conhecimento adquirido; pretende apresentar conteudo novo, ou
apenas reforcar o conhecimento adquirido; motiva o aluno a querer compreender melhor
0 contetdo apresentado, e que todo objeto de aprendizagem deve conter referéncias
deste contetdo apresentado.



Silveira e Carneiro (2012) definem 7 (sete) diretrizes que devem ser satisfeitas
para que um recurso se torne um objeto de aprendizagem com qualidade. Dessas
diretrizes, as que este trabalho pretende satisfazer s&o:

e priorizar o digital - é necessario priorizar o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem que ndo necessitam, para sua utilizagdo, aplicativo ou programa
que ndo esteja disponivel gratuitamente na Web;

e proporcionar interagdo - € necessario permitir acfes entre 0s usuérios (alunos,
professores, tutores, etc.) a partir do objeto e/ou nele.

e proporcionar interatividade - é necessario que o usudrio tenha a possibilidade de
interagir, executando a¢des com o objeto.

Para garantir a qualidade na construcdo de objetos de aprendizagem, Tarouco
(2010) indica que é desejavel que haja o uso integrado de sistemas de gestdo de
conteddo e ambientes virtuais de aprendizagem. A autora relata ainda, que é necessaria
a compreensao dos seguintes conceitos:

e Sistema de gerenciamento de contetdo (Content Management System - CMS):
plataforma de publicacdo e gerenciamento de conteudo, que possui diversos
recursos para tornar a experiéncia de publicacdo mais simples, agradavel e
atrativa.

e Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) ou Learning Management Systems
(LMS): permite o controle de acesso, a criagdo e a gestdo de grupos e turmas,
um calendério e a integracdo com os sistemas de informacédo da organizacéo;

e Sistema de Gerenciamento de Contedo de Aprendizagem ou Learning Content
Management Systems (LCMS): gerencia o conteudo de aprendizagem
personalizado. Permite a criacdo e armazenamento de objetos de aprendizagem.
Combina os aspectos administrativos e os de gerenciamento de um AVA com as
funcionalidades para criacdo de conteudo personalizado de um CMS.

Dado o contexto acima apresentado, pode-se concluir que um LCMS deve
possuir as seguintes caracteristicas: ser um repositorio de contetdo, ou seja, de objetos
de aprendizagem, permitir a aplicacdo de autoria, ser uma interface de distribuicéo
dindmica, e disponibilizar aplicacGes de controle administrativo.

2.3. Recursos Tecnoldgicos

Tarouco (2010) e Silveira e Carneiro (2012) defendem que é desejavel a adocgdo de
padrdes abertos para guiar tanto o projeto quanto o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem com interatividade. Portanto, esta secdo apresenta as tecnologias
necessarias para a o desenvolvimento deste trabalho.

2.3.1. HTML5 e CSS3

O HiperText Markup Language (HTML ou Linguagem de Marcacdo de
Hypertexto) é uma linguagem para publicacdo de conteddo (texto, imagem, video, dudio



e etc) na Web.O Cascade Style Sheet (CSS ou Folhas de Estilo em Cascata) é um
complemento ao HTML, que permite definir o estilo das paginas, através da formatagéo
da informacéo entregue pelo HTML, de forma que esta informacéo possa ser consumida
da melhor maneira pelo usuério final, conforme W3C Brasil (2015).

2.3.2. Biblioteca JavaScript jQuery

A biblioteca jQuery é um software livre e aberto. Segundo Silva (2014), é uma
linguagem destinada a adicionar interatividade e dinamismo as paginas Web.
Proporciona ao desenvolvedor funcionalidades necessarias a criacdo de scripts que
visem incrementar a usabilidade, a acessibilidade e o design para o usuério.

2.3.3. Linguagem PHP

Permite o processamento das informacdes e a geracdo rapida de paginas de
conteddo de forma dinamica pelo servidor. Possui ampla utilizacdo no mercado, € uma
linguagem interpretada, e, geralmente, é mesclada junto ao codigo HTML. Sua sintaxe
acessivel remete as linguagens “C”, Java e Perl, conforme PHP.net (2015).

2.3.4. WordPress

O WordPress € um sistema de gerenciamento de conteudo (CMS ou Content
Manager System). Baseado em Messenlehner e Coleman (2014), esta plataforma possui
recursos e configuracfes para tornar experiéncia de publicacdo, mais facil, agradavel e
atrativa, indo ao encontro da proposta deste trabalho, que possui foco no criador, 0
professor conteudista. Esses criadores sdo possiveis em funcdo dos seus tipos de
usuarios, que possuem papéis e capacidades, além de diferentes niveis de permissdes e
acesso a determinados recursos do painel administrativo. Conforme Codex (2015), esse
CMS fornece um diretério de plugins e templates gratuitos para adicionar recursos ao
seu site, ou sistema, além de prover a possibilidade de desenvolver templates e plugins
préprios e disponibiliza-los no diretério mundial, juntamente com a documentacdo
oficial chamada Codex.

As publicacdes sdo utilizadas para exibir conteldo, seus tipos sdo posts e
paginas. Uma pagina geralmente mantém um contetdo de forma fixa, sendo essa uma
pagina estatica. Ja a pagina que contém os posts, é chamada de dindmica ou pégina de
blog, onde o seu conteddo sera organizado conforme os termos escolhidos na criacéo,
conforme Pereira (2015).

Os termos sdo usados para organizar os contetdos, sendo possivel a utilizacdo
de categorias, taxonomias - que sdo categorias personalizadas, e tags. As categorias séo
a primeira divisdo do conteldo, e as tags sdo utilizadas para subdividir essas categorias.
As taxonomias sdo categorias personalizadas, geralmente utilizadas quando ha a criagéo
de tipos de posts personalizados (Custom Post Types), segundo Mazetto (2013).

Além disso, possui uma hierarquia de arquivos e trata de questdes como banco
de dados, templates e plugins através de fungdes nativas. Essa estrutura completa, a
possibilidade de desenvolver plugins proprios e personalizados, e as func¢des nativas séo



0S principais recursos que permitem ao WordPress ser usado para o desenvolvimento
das funcionalidades descritas neste trabalho.

2.4. Trabalhos Relacionados

Nesta secdo apresenta-se os trabalhos relacionados com este trabalho. Séo sistemas que
propdem a disseminacdo de contetdos on-line de forma diferenciada.

O TIMTec é uma iniciativa do Instituto TIM, baseada em trés pilares: software
livre, producédo de cursos e parcerias com instituicdes de ensino, segundo Instituto TIM
(2015). TIM Tec é entdo uma plataforma no estilo MOOC (massive open on-line
courses ou cursos on-line abertos e massivos, em traducéo livre), desenvolvida em
codigo aberto para que instituicdes interessadas também possam se apropriar da
plataforma e adapta-la aos seus interesses e objetivos. O software pode ser requisitado,
instalado e modificado. O CodeSchool ¢ um ambiente de aprendizagem on-line para
desenvolvedores que pretende ensinar por meio de conteddo com entretenimento
(Pluralsight 2015). Cada curso possui um tema criativo e enredo. Os cursos iniciam com
contetdo introdutério e avangam em niveis de aprendizagem. S80 combinados numa
mecanica de jogo com instrucdes em video, e no navegador de codificacdo realizam
desafios que tornam a aprendizagem tanto educacional quanto memorizavel.

O MAIS Unifra € um portal, do Setor de EaD do Centro Universitario
Franciscano, que disponibiliza contetdos digitais e objetos de aprendizagem, todos de
autoria prépria, e produzidos para que a comunidade académica e local possam utiliza-
los em diferentes contextos, conforme MAIS Unifra (2015).

2.5. Considerac0es sobre os trabalhos relacionados

O TIMTec e o CodeSchool sdo ambientes de aprendizagem com contetdos pré-
existentes e sem possibilidades de criacdo por um professor que ndo componha a equipe
de producéo dentro dessas instituicdes. Ja 0 MAIS Unifra atende apenas aos pedidos dos
membros da instituicdo. Este servira para fornecer contetdos que serdo utilizados na
construcdo de objetos de aprendizagem na fase de implantacéo deste trabalho.

Em virtude do exposto acima, este trabalho pretende atender as demandas nao
atendidas por essas iniciativas, que sdo: a criacdo de objetos de aprendizagem por
professores sem equipes de apoio e possibilitar ao aluno, acesso direto aos objetos de
aprendizagem, independente de ambientes virtuais de aprendizagem.

A comparacao entre as plataformas acima expostas e o trabalho desenvolvido, é
o foco no professor. As iniciativas acima dependem de equipes para desenvolver 0s
objetos de aprendizagem, j& neste trabalho o professor tem autonomia para criacgao.
Outra comparagdo com este trabalho € a mudanca do contedo exposto ao aluno nas
situacdes de erro, ou ndo aprendizado, onde naqueles o conteudo é revisto da mesma
forma, ja neste trabalho um novo contetdo é exposto ao aluno.



3. Metodologia

Para Sommerville (2007), metodologia é a maneira ou forma de utilizar um conjunto
coerente e coordenado de métodos para alcangar um objetivo, primando pela qualidade
e produtividade nos projetos, é fornecido um roteiro dinamico e interativo para o
desenvolvimento de forma estruturada dos projetos.

A Engenharia de Software define que as fases do modelo de ciclo de vida
classico (ou modelo cascata) séo:

e Levantamento e analise de requisitos - € a investigacdo para tentar descobrir o
que o cliente quer. Na Sec¢do 3.1 ¢é apresentado o resultado da aplicacdo destas
fases, isto €, a identificacdo e descricdo do problema de criacdo de objetos de
aprendizagem interativos;

e Projeto - é a proposta de solu¢cdo com base no conhecimento adquirido na fase
anterior, que utiliza a modelagem UML para ilustrar de forma técnica, através de
diagramas. Na Secdo 3.2 é apresentada a solucdo para o problema descrito na
Secdo 3.1. Salienta-se que o sistema é implementado com o uso do CMS
WordPress;

e Implementagdo e testes - fase onde o sistema é codificado e convertido em um
sistema instalavel ou executavel. Também sdo realizados testes de construcao do
sistema, concentrando-se na especificacdo documentada na fase de projeto. As
telas do plugin e template desenvolvidos serdo apresentadas na Secdo 3.3,
juntamente com um estudo de caso desenvolvido para testes do mesmo; e

e Implantacdo - realizar a criacdo de um objeto de aprendizagem junto aos
professores que participaram do levantamento de requisitos, tendo como base 0s
contetdos do portal MAIS Unifra, e construir um manual de uso do plugin.

O modelo em cascata passa para a proxima fase apenas quando a fase anterior
estd completa e finalizada. Os desenvolvimentos na modelo cascata sdo rigidos, nao
havendo adiantamentos ou retrocessos. Possuem uma ordenacdo previamente
estabelecida, pois cada fase depende do produto final da anterior para iniciar. Nesse
sentido, a adocdo do modelo em cascata para o desenvolvimento deste sistema é o mais
indicado pois ndo ha equipe de desenvolvimento nem clientes envolvidos.

3.1 Levantamento e analise de requisitos

No Centro Universitario Franciscano, tem-se um setor de producdo de objetos de
aprendizagem. O levantamento de requisitos foi feito junto a este grupo, mais
especificamente junto ao coordenador desse setor. Deste levantamento de requisitos,
pode-se concluir a existéncia dos seguintes problemas: a complexidade no processo de
producdo de objetos de aprendizagem, grande periodo utilizado para a criacdo, e
necessidade constante de capacitacdo de professores conteudistas na compreensdo da
concepcao e construcdo dos contetidos dos objetos de aprendizagem.



Pode-se concluir que a elaboragéo de objetos de aprendizagem - por parte dos
professores - exige deste um vasto conhecimento e/ou um longo tempo de elaboracéo.
Acarretando na simplificacdo ou, até mesmo, abandono na elaboracdo de material mais
completo. Logo, a construcdo de objetos de aprendizagem interativos e com qualidade
demanda um grande esforco por parte do professor e do setor responsavel.

3.2 Projeto

O projeto foi modelado através do Diagrama de Casos de Uso, exposto na Figura 2,
onde sdo apresentadas as funcionalidades necessarias. O ator ProfessorConteudista,
apos efetuar o login no sistema, pode efetuar a gestdo de recursos didaticos, que sdo
questionarios avaliativos e recursos digitais. Essas gestdes estdo indicadas nos casos de
uso denominados por “Gerenciar” que sdo basicamente um CRUD (isto €, "Create Read
Update Delete" ou "Criar Ler Atualizar Deletar”). O ator ProfessorConteudista pode
também gerenciar e publicar paginas de objetos de aprendizagem. O ator Aluno pode
interagir com objetos de aprendizagem, apds realizar o login no sistema.
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Figura 2. Diagrama de Casos de Uso

No Diagrama de Classes da Figura 3, as classes representam que: o professor
conteudista, sera o proprietario do objeto de aprendizagem; um objeto de
aprendizagem € composto por um conjunto de recursos didaticos; um recurso didatico
¢ composto por recursos digitais e um questionario avaliativo; questionario avaliativo
é composto por perguntas; e aluno é um usuario que utiliza os objetos de aprendizagem.

Gerenciar

RecursoDigital

=<include>=

i Efetuar Login

Usuario Aluno

pkg
RecursoDigital
ProfessorConteudista
- titulo : String
- nome_de_usuario : String - conteudo : String
- email ; String - categoriaTipo ;. String
- nome : String - & proprietario - categoriafAssunto : String
gsobrenomelSting ObjetoAprendizagem Recursobidatico | —1 -~ Hr‘ﬂ«iegrs_a String
- senha : String o- LT - nome - String - slug : String
_ conteudo : String k>——>A - descricao : String
_slug Stnﬁg - link_extra : String
Aluno / - slug: String QuestionarioAvaliativo
- nome_de_usuario : String - titulo : String
- email : String - conteudo : String
- nome : String - categoriaAssunto : String
- sobrenome : String - link_extra : String
- senha : String - slug : String

Figura 3. Diagrama de Classes




3.3 Implementagéo e testes

O objetivo do trabalho é o desenvolvimento de um plugin para a criacdo de objetos de
aprendizagem e de um template para interagdo com 0s objetos de aprendizagem.

Baseado na problematica apresentada e seguindo as propostas de Silveira e
Carneiro (2012) - para a construcdo de objetos de aprendizagem interativos, e de
Tarouco (2010) - no que diz respeito as funcionalidades desejaveis do sistema, foi
utilizado o CMS WordPress como base para desenvolver o plugin, o mesmo fora
escolhido em funcdo de compilar todas as tecnologias Web necessarias de uma maneira
versatil e adaptativa.

Para tal, foi desenvolvido o plugin CriaOA para 0 gerenciamento dos recursos
digitais e questionérios avaliativos, que sdo recursos didaticos integrantes dos objetos de
aprendizagem.

Sobre o plugin, foram utilizadas publicacGes nativas, como posts, paginas e
categorias, que se tornaram, respectivamente: o Custom Post Type - “ctp_recurso” -
parte integrante do plugin e usada para definir um novo tipo de post, chamado de
recurso didatico, que foram categorizados em recursos digitais e questionarios
avaliativos; o Custom Page Template - “page.php”, que define o layout e a forma de
exibicdo o0s objetos de aprendizagem criados; as Taxonomias “tipo_rd” e
“assunto_rd” - parte integrante do plugin e categorizam o0s posts em tipos de recursos
didaticos (Recursos digitais e Questionarios avaliativos) e em assuntos; bem como a
Taxonomia “assunto_oa” - parte integrante do plugin e categoriza as paginas dos
objetos de aprendizagem.

Todo plugin necessita de uma pasta principal (a pasta “criaoa_p”), que é
colocada na pasta “plugins” dentro da pasta “wp-content”, e de um arquivo
“nome_plugin.php” (nesse caso, “criaoa_p.php”), bem como, de outras pastas para a
organizacao do seu contetdo. O arquivo “criaoa_p.php” possui um codigo comentado
utilizado para descrever as informacdes do plugin. Essas informacdes aparecem no item
“Descri¢cdo”, da aba “Plugins ”, do painel de controle do WordPress.

Além disso, estdo contidos no arquivo comentado acima, os comandos PHP
require_once(), que garantem a inclusdo Unica dos arquivos passados como parametro,
esses arquivos contém os scripts PHP de criacdo do plugin. O comando também atua de
forma a ndo permitir que a aplicacdo seja executada em caso de ocorrer algum erro nos
cédigos fonte.

O arquivo “cpt_recurso.php”, esta dentro da pasta “custom-posts”, € serve para
criar o tipo de post personalizado, que foi utilizado para criagcdo dos recursos digitais e
questionarios avaliativos. Neste arquivo existem as seguintes funcoes:
e cpt_criar_recurso() - funcdo criada para receber os parametros de
criagdo de um tipo de post personalizado;
e register_post_type() - funcdo nativa do WordPress que registra o
tipo de post personalizado com o0s argumentos passados na fungéo
anterior. Sua chamada é realizada dentro da funcéo anterior;



e add_action() - funcdo nativa utilizada para fazer a inicializagcdo do
tipo de post personalizado no painel de controle do WordPress, conforme
destaque na Figura 4.
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Figura 4. Custom Post Type - “cpt_recurso” adicionado no Painel de Controle (back-end)

Os arquivos “tipo_rd.php”, “assunto rd.php” € “assunto_oa.php”, que estao
dentro da pasta “taxonomias”, servem para criar as taxonomias (categorias
personalizadas), que séo utilizadas para categorizacdo dos tipos de post personalizados
criados anteriormente. Esses arquivos possuem as seguintes funcgdes:

e cria_tipo_rd(), cria_assunto_rd() e cria_assunto_oa()
- funces criadas para receber os parametros de criacdo das taxonomias;

e register_taxonomy() - funcdo nativa do WordPress que registra a
taxonomia utilizando os argumentos passados na fungdo anterior. Suas
chamadas séo realizadas dentro das func@es anteriores;

e add_action() - funcdo nativa utilizada para fazer a inicializacdo das
taxonomias dentro das abas no painel de controle do WordPress. No caso
dos “Recursos Didaticos (R e QA) sdo criadas as taxonomias “Gerenciar
Tipos RD” e “Gerenciar Assunto RD”. No caso das “Paginas” € criada a
taxonomia “Gerenciar Assunto OA”, conforme destaque na Figura 5.

@A CiacAvl ©2 B 4+ Novo 014, admin [§]

O WordPress 4.8.3 esta disponivel! Atualize agora

f Recursos Didéticos,

e Gerenciamento de Recursos Didaticos (R e QA) | Adicionar Recursos Didsticos (R e QA)

Recursos Didaticos (R Procurar Recursos Didaticos

Tudo (4) | Publicados (4)

Acbesem massa ¥ Aplicar Todas as datas ¥ Filtrar 4 itens
Titulo Data
Gerenciar Assunto RD Condicional Composta - R3 Publicade
12 horas atras
—

- Paginas

Pég INas  Adicionar nova

Todas as paginas Pesquisar paginas

Tudo (3) | Publicados (3)
Adicionar nova . _ .
Acbesemmassa ¥ | Aplicar odas as datas ¥ | Filtrar 3 itens
Gerenciar Assunto OA

tulo Autor L Data

Figura 5. Taxonomias - “Gerenciar Tipos RD, Gerenciar Assunto RD e Gerenciar Assunto
OA” adicionadas nas abas do Painel de Controle (back-end)



Conforme Pereira (2015), um template é composto de forma ideal, pelos
seguintes arquivos: functions, header, footer, sidebar, frontpage, index, home, archive,
page, single, search, author, 404, category e taxonomy, todos com extensdo “.php”.
Para efeitos deste trabalho, apenas ndo foram identificadas a necessidade de realizar
alteracOes nos arquivos sidebar, archive, author, 404 e category.

O desenvolvimento do template InterageOA focou nos arquivos “single.php” e
“page.php”, pois sdo 0s arquivos que fazem o resgate dos dados incluidos nos recursos
didaticos e paginas de objetos de aprendizagem, respectivamente.

Para resgatar esses dados e formatar essas informaces, sdo necessarias 0 uso de
algumas funces nativas do CMS WordPress, conforme a seguir:

e get_the_title() e get_the_content(),
get_the_permalink() - fun¢des de resgate de conteldo, e a Ultima de
criacdo de link de acesso ao conteldo;

e WP_Query, have_posts() e the_post(), next_post_link()
- funcbes relativas a busca em banco de dados, resgate de contetdo, e
criacdo de links de acesso ao préximo post, ou recurso didatico ;

e wp_head() e get_header() - funcbGes de registro e resgate do
cabecalho;

e wp_footer() e get_footer() - fungbes de registro e resgate do
rodapé;

e register_nav_menu() e wp_nav_menu() - funcBes de registro e
posicionamento de menu;

O layout do tipo de post personalizado segue o mostrado no lado esquerdo da
Figura 6, e o0 da pagina de objetos de aprendizagem no lado direito da mesma Figura.

Péagina do Objeto de aprendizagem - TFG

-TFG -R1

da e as orientagdes do seu o profe

RD's do OA Objeto de aprendizagem — TFG

Informagbes - TFG - R1

TFG1-R2

TFGII-R3

Critérios de avaliagio ~ TFG R4

Figura 6. Layout do template InterageOA, referente aos arquivos “page.php” (LE) e
“single.php” (LD), visdo do aluno (front-end)



Para que a utilizagdo do plugin CriaOA e do template InterageOA seja possivel,
€ necessario adaptar os usuarios nativos do sistema. Assim o Administrador, Autor e
Assinante, tornam-se, respectivamente: O Administrador do Sistema - responsavel
pelo desenvolvimento e criacdo de novas funcionalidades, sob demanda do professor
conteudista; O Professor Conteudista - responsavel pela criacdo de recursos didaticos,
e concepcdo dos objetos de aprendizagem. E o Aluno - responsavel pela leitura e
interacdo com objetos de aprendizagem.

Estudo de caso

O plugin e template para construcdo de objetos de aprendizagem interativos,
atuam conforme as diretrizes apresentadas em Silveira e Carneiro (2012), de forma a
auxiliar o professor na criacdo e gestédo dos objetos de aprendizagem, bem como o aluno
na compreensdao do problema, através da divisdo do problema em subproblemas
originando recursos didaticos e, posteriormente objetos de aprendizagem para interagéo.

Este trabalho apresenta o plugin “CriaOA” para a criacdo ¢ gerenciamento de
objetos de aprendizagem interativos, com foco na gestdo de recursos digitais, de
recursos didaticos (composto por recursos digitais e questionarios avaliativos,
organizados em sequéncia), e de paginas de objetos de aprendizagem (composto entdo
por uma sequéncia de recursos didaticos com questionario avaliativo).

Para acesos ao sistema, o professor conteudista devera realizar o login (lado
esquerdo), e serd redirecionado para o painel de controle, devendo clicar no botéo
“Recursos Didaticos (R e QA)” (seta do lado direito), para que comece a realizar a
criacdo dos recursos, conforme Figura 7.

4 criaoAvi B8 0 4 Novo 0Ol4, Professor Conteudista '
@ Painel e -
O WordPress 4.9.1 esta disponivel! Notifique o administrador do site.

A Recursos Didsticos
ReQA)

Painel
Nome de usudrio ou endereco de e-mail M Péginas

Atividade N Agora a

- Perfil

Senha &~ Ferramentas a a

........ © Recolher menu

|l 4 paginas

WordPress 4.8.2 com o tema Interage OA.

Nenhuma atividade ainda!

Perdeu a senha?

~ Voltar para CriaOA vi Obrigada por criar com WordPress. Versdo 4.8.2

Figura 7. Telade login e acesso ao painel de controle, visdo do professor (back-end)

A criacdo dos recursos e a organizacdo dos objetos de aprendizagem ocorrem
apos o Professor Conteudista clicar no botdo “Adicionar Recursos Didaticos”, conforme
ilustrado no lado esquerdo na Figura 8. Apds o preenchimento dos campos de texto com
o titulo e conteddo, devera ser selecionado “Tipo de RD” (primeira seta), e depois o
“Assunto de RD” (segunda seta), deve-se clicar em “Publicar” (terceira seta), conforme
ilustrado no lado esquerdo da mesma Figura.
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aqu

Figura 8. Tela de criacdo dos recursos, visdo professor (back-end)

O apb6s a criacdo dos contetudos, o professore deverd realizar 0 mesmo
procedimento para a criacdo das paginas dos objetos de aprendizagem, no botdo
“Paginas”. Apo0s isso, 0 sistema esta pronto para ser acessado pelo aluno.

O aluno deve realizar o login no sistema (circulado vermelho no lado esquerdo),
e clicar no botdo “CriaOA v1” (circulado vermelho e superior) para acessar 0 sistema,

conforme Figura 9.

Ola, Aluno Tester 1 &

Figura 9. Tela de login e acesso ao painel de controle, visdo do aluno (front-end)

A partir deste momento, ele clicard no |

ink da pagina “Objetos de

aprendizagem” (seta do lado esquerdo) e sera direcionado para as paginas dos objetos
de aprendizagem “Péaginas de OA”, devendo clicar em “Objeto de aprendizagem -

TFG”, conforme exibido no lado direito da Figura 10.

Bem vindo ao site

Pagina inicial Paginas Informativas

6 Pagina inicial
‘:> Objetos de aprendizagem

+ Gibjeta de aprendizagem - Esiruturas condicionais.
+ ojeto oe aprenaizagem - TFG

+ Pagna micial

+ Cbietos de aorendizagem

Figura 10. Layout do template InterageOA para interacao
visdo do aluno (front-end)
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com o objeto de aprendizagem,




A partir deste momento, ele estara acessando a pégina onde serdo mostrados 0s
recursos didaticos, devendo clicar no primeiro recurso, chamado “Informactes — TFG -
R1” (seta do lado esquerdo), e sera direcionado ao recurso didatico para sua leitura
(titulo circulado em vermelho no lado direito). Logo abaixo do conteddo do recurso
didatico, ha um link (seta do lado direito) que o levara para 0s proOximos recursos e até
chegar ao questionario, conforme exibido na Figura 11.

Pagina do Objeto de aprendizagem — TFG

RD's do DA Objeto de aprendizagem — TFG En_formagoes - TFG - R1 ]
Fiquem atentos a0 Sistema Agenda e as orientagdes oo seu o professor orientador. Leia o siide 1 de introdug 3o sobre o TFG.

: nformagies - TFG - A1 <=

TFG 1~ R2 ol icionais

Figura 11. Layout do template InterageOA para interagdo com os recursos didaticos,
visdo do aluno (front-end)

Problemas encontrados

Na criacdo dos questionarios avaliativos, a implementacdo através de um tipo de
post personalizado ndo foi adequada, pois ndo foi possivel suportar dinamicamente o
resgate de informacBes do banco de dados. A tentativa de readequacdo do template
“InterageOA” através das Custom Page Template, para extrair o conteido das perguntas
e criar dinamicamente o formulario HTML, para o teste dos conhecimentos do aluno,
também ndo ocorreu da forma esperada e, portanto, ndo foi concluida em sua totalidade.

Essa criacdo dinamica, seria responsavel por possibilitar a interacdo final com os
objetos de aprendizagem de forma adequada e realizar o feedback do aprendizado ao
aluno.

4. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Conforme a problematica apresentada, sobre a complexidade de criagcdo e dependéncia
de outros setores, por parte do professor conteudista para criar objetos de aprendizagem
reutilizaveis e interativos, e conforme o projeto proposto, de criagdo de um plugin de
gestdo e de um template interativo, conclui-se que este trabalho desenvolveu de forma
parcial os seus objetivos.

A criagdo e a categorizacdo dos recursos digitais e didaticos foram
implementadas com sucesso. A realizacdo da gestdo e categorizacdo dos objetos de
aprendizagem também foi implementada de forma satisfatdria, ambas implementacoes
foram possiveis atraves do desenvolvimento do plugin “CriaOA”.



Contudo, a utilizacdo de um tipo de post personalizado para a criagdo de
questionarios avaliativos ndo foi adequada, tendo em vista a dificuldade de conseguir a
adequacdo do template “InterageOA” para extrair o conteldo das perguntas e criar
dinamicamente o formulario HTML para o teste dos conhecimentos do aluno. Essa
criacdo dinamica, que seria responsavel por possibilitar a interacdo final com os objetos
de aprendizagem de forma adequada e dar o feedback do aprendizado ao aluno, néo foi
desenvolvida em sua totalidade.

Como trabalhos futuros, as sugestdes sdo tanto qualitativas quanto quantitativas.
No que se refere a estudos qualitativos, existe a avaliagdo da usabilidade do template
(front-end) junto aos alunos do ensino 100% EaD, ensino hibrido bem como do ensino
presencial (com uso do OA guiado pelo professor).

Ja no que se refere a estudos quantitativos, existe a avaliacdo usabilidade do
back-end (plugin), junto aos professores que lecionam no ensino 100% EaD, ensino
hibrido e ensino presencial, de forma a verificar se o plugin facilita a criacdo de OAs
pelos professores conteudistas, e reduz a dependéncia da equipe técnica envolvida.

No que tange novas funcionalidades a ser inseridas no WordPress, pode-se:
incluir o Google Analytics, gerando analises e métricas relevantes para manutencéo ou
exclusdo de objetos de aprendizagem, baseado no numero de visitas, tempo de
permanéncia médio em cada recurso didatico ou objeto de aprendizagem; incluir a
figura do tutor, como tipo de usuario colaborador, de forma a auxiliar na construcéo,
conducdo ou interagdo do aluno com o objeto de aprendizagem; e incluir um plugin
gerador de codigo para redirecionamento dos ambiente virtuais de aprendizagem
Canvas e Moodle aos objetos de aprendizagem.
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Apéndice A - Manual de instalacdo do WordPress, plugin e template

Instalando o WordPress
1) Instalar um servidor apache e iniciar E indicado o Xampp;
2) Acesse localhost/phpmyadmin, e insira o banco de dados “criaoav1.sql”;
3) Download da versdo “wordpress-4.8.1-pt BR”;
a) Apoés o download extraia os arquivos e copie, entre na pasta htdocs, crie
a pasta “criaoavl” e cole os arquivos do WordPress;
b) Acesse localhost/criaoavl, a instalacdo do WordPress iniciara, crie seus
acessos e utilize o banco ja inserido, chamado criaoavl.sql;
c) Aguarde a instalacdo para prosseguir.
Caso haja alguma impossibilidade de instalacdo do WordPress, seguem os dados
utilizados para a criacdo da versdo de desenvolvimento:

criaoavl

Endereco: localhost/criaoavl
BD: criaoa_vl

Nome de usuario: root

Senha: 20criaoal7 ou sem senha
Servidor do banco de dados: localhost
Prefixo da tabela: wp_

Criando o site

Titulo: CriaOA v1
Usuéario: admin
Senha; trocardenivel

Acessando o site
Para visualizar o site: localhost/criaoavl
Para administrar: localhost/criacavl/wp-admin

Instalando e ativando o Plugin CriaOA

1) Extraia os arquivos, copie e cole eles no endereco htdocs/criaoavl/wp-
contents/plugins;

2) Acesse 0 painel de controle como admim, va até o menu Plugins e clique no
botdo ativar, do plugin “CriaOA - Plugin”

Instalando e ativando o Template InterageOA

1) Extraia os arquivos e cole a pasta no endereco htdocs/criaoavl/wp-
contents/themes

2) Faca o login no sistema como admin, acesse o painel de controle, va até o menu
Aparéncia > Temas e clique no botdo ativar do Tema InterageOA.



Apéndice B — Diagrama de Atividades

Na Figura 12, o Diagrama de Atividades mostra que ambos atores devem
realizar o login no sistema. Sendo que o ator Aluno pode interagir com objetos de
aprendizagem, e o ProfessorConteudista deve inserir todos os recursos digitais para o
recurso didatico desejado e o questionario avaliativo ao final. Apés ter todos 0s recursos
didaticos inseridos, o ProfessorConteudista pode gerar a pagina do objeto de
aprendizagem e publica-la.

act Activity Diagram0 J
ProfessorConteudista Plugin Aluno
<FH@
GerenciaRD
| GeararOA I
Adicianark
——
Adicionarda ,-l‘l Publicar Pagina |
| Interagir0A

Figura 12. Diagrama de Atividades

Durante o uso dos objetos de aprendizagem (OA), na atividade InteragirOA,
cada recurso didatico (RD) € seguido pela aplicacdo de um questionario avaliativo (Q)
interativo para que, ao final do recurso didatico, seja verificado o conhecimento
adquirido pelo aluno. O resultado do questionario determinara qual serd o proximo
recurso didatico a ser disponibilizado pelo sistema: caso o0 aluno responda corretamente
a avaliacdo sera direcionado para o recurso didatico que prossegue na apresentacao do
conteldo; caso ndo atenda, sera redirecionado para um recurso didatico que
complemente as informacdes apresentadas, conforme ilustrado na Figura 13.
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Figura 13. Interatividade do aluno com o objeto de aprendizagem através do template
(front-end)



7. Anexos

header.php

home.php

archive.php

page.php

single.php

search.php sidebar.php

author.php
404.php
category.php
taxonomy.php

footer.php

Figura 1. Estrutura de template do WordPress separada por arquivos, Pereira (2015)

FOLDERS
criaoavl
0Qicons
wp-admin
wp-content
languages
plugins
akismet
criaoa_p
custom-posts
[ cpt_recurso.php
taxonomias
[™ assunto_oca.php
[ assunto_rd.php
[ tipo_rd.php
[™ criaca_p.php

Figura 2. Estrutura de pastas e organizacéo dos arquivos do plugin desenvolvido

® @A ciscavi ©2 P o + Novo 015, admin @

@ Painel
O WordPress 4.8.3 esta disponivel! Atualize agora,
A Recursos Didéticos
ReQA) P\ugins Adicionar novo
B Péginas
Tudo (3) | Atives (2) | Inativo (1) | (1) atualizagio disponive Pes
¥ Aparéncia AgBies em massa ¥ | Aplicar 3 itens
K Plugins @ Plugin Descricio
Plugins instalados CriaOA - Plugin Plugin para criagdo e gerenciamento de objetos de aprendizagem no WordPress. Desenvolvido para o TFG 1L, de Sistemas de Informagéo -
Desativar | Editar UNIFRA,

Adicionar novo
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Figura 3. Plugin desenvolvido instalado no CMS WordPress (back-end)



