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Abstract. This paper presents a platform developed to enaddehers to
create customized multimedia learning contentss Pphatform has three main
modules: the Management Module that allows the mament of students,
groups and the control of activities to be impletedn the Creator Module,
which is a tool developed through the Framework@&Blex, and allows the
creation of multimedia contents, and the ExecutamdMe which offers an
interface for accessing the educational contenésated in the platform.

Resumo. Este artigo apresenta uma plataforma desenvolpaia permitir ao
professor criar de maneira personalizada conteuda$aticos multimidia.
Esta plataforma possui trés modulos principais: 6ddlo Gestor que permite
um gerenciamento de alunos e de turmas e o cond®latividades a serem
realizadas, o Médulo Criador que € uma ferramentaadtoria desenvolvida
utilizando o Framework Adobe Flex e possibilitaacrtonteidos multimidia e
o0 Modulo Executor que oferece uma interface parasac aos conteudos
educacionais criados na plataforma.

1. Introducéo

A informatica vem adquirindo relevancia no cengtucacional e percebe-se que a
utilizagdo dos computadores nas escolas esta skaadgpcada vez mais. J4 existem
muitos softwares que sao utilizados nos laboratd® informética das instituicdes de
ensino (Silveira e Barone, 1999). No entanto, dgssor, como principal mediador
entre o aluno e o aprendizado, embora entusiasotad@s possibilidades que os novos
recursos tecnoldgicos apresentam, pode ter dificglsl em integra-los no processo de
ensino-aprendizagem dos seus conteldos. Parastitsigdes de ensino, o uso de
laboratorios de informatica é muitas vezes exigidas o controle ou a dinAmica de uso
para o aprendizado necessita ser organizado. & pesspectiva que novas ferramentas
de ensino precisam ser pensadas, auxiliando osgsaEs e as instituicdes de ensino na
utilizacdo da tecnologia no processo de construgdoconhecimento do aluno e
dinamizando os métodos de ensino. Considerandonestssidade apresenta-se neste
trabalho uma plataforma desenvolvida para perngtie instituicbes de ensino,
professores, e alunos e utilizem os recursos danidtica para tornar o ensino e a
aprendizagem mais interessante e ativo.
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Segundo Balestro (2004) e Dias (1994) a utilizag@onultimidia no contexto
educacional traz inUmeras vantagens. Um softwaueagibnal em multimidia pode
tornar o aprendizado mais agradavel, devido a lpdigdside da inclusdo de sons, fotos,
imagens e animacdes, entre outras midias. Embgeaextstam variadas opc¢des de
recursos multimidias para a educacdo, considermguge permitir que o professor
construa o seu proprio conteudo, integrando osrgesua sua metodologia e
planejamento didatico seja mais enriquecedor paeuas. Esta integracao de recursos
pode ser feita utilizando-se de ferramentas deriautoultimidia, no entanto, grande
parte destas ndo possui enfoque na criacao delidmsteducacionais, aléem de serem de
dificil utilizacdo pelos professores sem conhecitmenavancados em informatica.
Sendo assim, a proposta de desenvolvimento dediallio enfoca a criagdo de uma
ferramenta de facil utilizacdo que dé autonomigpaafessor para criar seus proprios
conteudos multimidia educacionais.

A plataforma proposta visa ainda atender a umaaddm por ambientes
informatizados de ensino, de facil gestdo e pefd@wvais ao modelo educacional da
instituicdo, pois apresenta um ambiente simplificgdira gerenciamento de alunos,
professores e conteudos.

Este artigo esta organizando da seguinte forns&cdo 2 apresenta um estudo
sobre ferramentas de autoria no contexto educdcianasecdo 3 apresenta a
metodologia de desenvolvimento da plataforma, @cset apresenta os resultados
obtidos e a secédo 5 apresenta as consideracossefiparspectivas futuras.

2. Ferramentas de autoria no contexto educacional

O desenvolvimento dseoftware educativo € uma das areas onde as ferramentas de
autoria tém maior aplicacéo (Silveira e Barone,998pesar disto, a maior parte de
software educativo existente € com contetdos pigides, sendo ainda limitada a
quantidade de soluc¢des que permitem a autoriamteimo. Apresentam-se na Tabela 1
as caracteristicas de seis ferramentas de auta@ig populares que foram analisadas
para realizacao deste trabalho.

Tabela 1. Caracteristicas de ferramentas de autoria  educacionais

FERRAMENTA |CARACTERISTICAS

Visual Class E um software de autoria para criagdo de projetdsimidia, como
aulas, palestras, TBC (Treinamento Baseado em Ciawohm),
livros eletrbnicos, quiosques multimidia, catalggo£Ds
institucionais, cursos de ensino a distancia & sigeinternet. Pode
ser utilizado sem a necessidade de conhecimentocada em
informatica (Visual Class, 2009).

Hot Potatoes Pacote de utilitarios para criagdo de exercicios @aweh As
ferramentas permitem criar exercicios de multigleotha, respost
curta Quiz), palavras cruzadas, caca palavras, preenchinamio
espacos em frases, correspondéncia de palavrapagisasweb
sdo geradas automaticamente a partir da entradiadizs comag
textos, questdes, respostas e outros (HotPot&0@e3).

js
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Ardora E um software de autoria destinado a produzirgdies educativa
com varios modelos. Possui a opcao de criacaoiddaates coma
palavras-cruzadas, caca-palavras, painel grafieldgios, etc. Q
professor necessita apenas escolher e preparalelmentos da
atividade (Ardora, 2009).

[72)

Squeak E um software livre educacional utilizado para iamic o
aprendizado de programacao orientada a objetogpgmionando 3
criatividade e a construcdo de conteudos educatigom
caracteristicas  multimidia. = Possibilita a explooacae
experimentacdo em diversas areas de conhecimelém de
proporcionar a simulacdo e representacdo de mod8igseak,
2009).

TOONDOO E uma ferramenta online, que oferece muitos resufsara a
criacdo de histérias em quadrinhos, tiras ou desenhh
personalizados. Pode-se criar variados tipos ohnais, escolhendp
cenarios, personagens e objetos a partir do mespomibilizado.
Apoés a criacdo, € possivel salva-la em sua contdaumDoo e
divulga-la em blogs, sites ou outros servicos darmet (ToonDoo
2009).

Hagaqué E um editor de historias em quadrinhos com finsagédicos.
Busca facilitar o processo de criacdo de uma les&im quadrinho
por uma crianca em processo de alfabetizacdo, dirpossuir
recursos facilitadores para que o aluno tenha ddmbr de
expressdo, oferecendo a possibilidade de compoeredies
personagens como em uma histéria em quadrinho (}dég2009).

U

A plataforma proposta neste trabalho se diferedam solucdes apresentadas,
pois além de ter a caracteristica comum de sirpgtifia criacdo de conteudos
multimidia educacionais, facilita a utilizacdo dogsmos nas instituicdes de ensino,
pois sera integrada em um ambienthcom funcionalidades especificas para cada tipo
de usuério. A ferramenta permite que os administes]l possam gerenciar as
informacdes de professores, alunos e turmas, a&ssim alterar configuracdes gerais da
plataforma. Os professores podem, além de criaooteudos, definir a utilizacdo deles
por turma. A ferramenta comporta ainda o acompaeh#mpelos alunos na utilizacéo
dos recursos e os resultados de suas atividades.

3. Metodologia

A primeira etapa deste projeto consistiu em umdeshibliografico para conhecimento
e embasamento tedrico através da analise dosadssiltie trabalhos relacionados ao
tema proposto. Posteriormente, outras ferramesdagsacionais foram investigadas a
fim de se obter caracteristicas e solu¢des quespadeenriquecer e serem integradas ao
projeto. A partir das informacdes coletadas, &iaf a especificacdo dos requisitos da
ferramenta e logo apés foi realizada uma definig&studo das tecnologias a serem
utilizadas no desenvolvimento. A etapa seguinte dodesenvolvimento de uma
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plataforma que possibilite ao professor a criacé® cbnteddos multimidia
personalizados, condizentes com sua metodologensieo, e que forneca indicadores
que o auxilie acompanhar o resultado dos alunosengendo o processo de
aprendizagem.

O desenvolvimento da plataforma foi dividido edstmddulos, sendo eles:

a) Modulo Criador: é uma ferramenta de autoria, facambs conceitos de
usabilidade e simplicidade de criacdo de conteddd8midia educacionais;

b) Modulo Gestor: permite administrar o ambiente adiomal onde a
plataforma € aplicada, através das funcdes de qestdalunos, turmas, professores,
aulas e conteudos criados;

c) Médulo Executor: € uma ferramenta para executaoateudos integrados na
plataforma e seguindo configuracdes previamensbekdcidas pelo professor.

A demonstracdo da utilizacdo da plataforma é aptada na Figura 1, onde
mostra-se o envolvimento do professor, do aluno adininistrador da ferramenta.

Gestor
Gerenciar S vendior
alunos Gerer
|- Acompanhar o

/ turmas aprendizado

— dos alunos

Eﬁ \
Administrador = Configuraies
Gerenciar gerars Gerenciar
professores conteddos x
1 1

Professor

Executor Criador

(R Interagir com Criar )
o conteddo contedidos

Alunos

Figura 1. Diagrama de caso de uso da plataforma

4. Apresentando a plataforma

A tecnologia escolhida para os contetdos multimfdiaa plataformaAdobe Flash
(Adobe Flash, 2009). Justifica-se a escolha ddstnologia pela facilidade de
integracdo de recursos multimidia, além do fatosele multiplataforma e permitir a
disponibilizagdo dos contetdos gerados em sit&¥eaia

O Mobdulo Gestor é disponibilizado como umebsite podendo ser acessado a
partir dos principais navegadoregeh Foi desenvolvido utilizando plataforma de
desenvolvimento web ASP.NET, Microsoft Visual Smi@8D08 Express, gerenciador de
banco de dados Microsoft SQL Server 2008 ExprdasyiReFX.

Para o desenvolvimento dos moédulos Criador e Hmecfoi aplicado a
plataformaAdobe FlexAdobe Flex, 2009), podendo ser facilmente acesatdvés de
gualquer navegadavebque possua plugin Adobe Flash Playerersdo 10 ou superior
instalado. Inicialmente esses dois mddulos forapdtiibilizados navelh embutidos no
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Modulo Gestor. Mas posteriormente foram adaptadoa pAdobe AIR permitindo a
execucao dos mesmos a partimEsktop

4.1. Modulo Criador

O Modulo Criador constitui 0 ambiente no qual of@ssor podera desenvolver seus
conteudos didaticos, utilizando-se da combinacaodislersos recursos disponiveis
proporcionando uma aula dindmica e que estimularmana busca de conhecimento.

Além de recursos multimidia basicos como som, immgeideo e texto, o
Modulo Criador conta com opg¢des como, adicionar umiga pergunta de multipla
escolha, adicionar um quiz para exibicdo de vrmguntas de multipla escolha a partir
de um banco de questdes do professor, adicdo desbeta configuracdo de acbes a
serem executadas a partir da interacdo do usuanocccontetddo. Esse conjunto de
recursos expande enormemente as possibilidadesnétgra a criacdo de um conteudo
final rico e dindmico.

Na Figura 2 apresenta-se a organizacao da intedttaogddulo criador.

Criagio

[52] LinkTela
) eotao

W] checkaox
@ RadioButton
@ Imagem = = = =
Aud(o
@\.’zdeenw;play

O videoriayerut ‘ Aula de Léglca

¥ 3 Containers

Hyperlink

&i.,j Painel

{1 HBox
!E} VBox
£ Educatives

Bl Quiz

(=

Figura 1. Interface do Médulo Criador

Os recursos que sdo utilizados com maior frequéastdo disponiveis na
interface principal, a seguir apresenta-se a dgsxilos itens conforme destacados na
Figura 2.

1) menu Arquivo

a) ldentificar-se: efetua identificacdo na platafortitzerando outras funcoes
como Salvar, Abrir e Publicar;

b) Abrir: abre um conteddo salvo no servidor parg&uli

c) Salvar: salva o conteddo no servidor, permitindoltav a editar
posteriormente;
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d) Publicar: permite publicar o conteido no servigara ser utilizado como
aula;

e) Abrir arquivo: abre um conteudo salvo em arquivo;

f) Salvar arquivo: semelhante ao item “c. Salvartgpoo contetdo € salvo
em arquivo, podendo ser armazenado em dispositieosemoviveis, e
serem distribuidos;

g) Exportar o conteudo para SWF: gera um arquivo S{féFmato de
execucao do Adobe Flash Player) com o conteudmipedo o uso mais
avancado do conteudo criado, como insercdo em gmgie internet,
utilizacdo dispositivos maoveis, ou qualquer tecg@oque suporte
arquivos do Adobe Flash Player verséao 10 ou superio

2) menu Conteudo
a) Biblioteca de imagens: permite manipulacdo dasgéns anexas ao

conteudo criado. Essas imagens podem ser utilizgoas varios
componentes;

b) Biblioteca de audio: semelhante a Biblioteca deagems, mas para
manipular audios;

c) Estilos: permite a escolha de um estilo para gisaalo a todo o contetdo
criado.

3) Arvore de componentes: lista dos componentes digpis para composi¢ao
do conteudo, sendo possivel arrasta-los para o geledicéo.

4) Botdes de estado do palco: alternar entre os medig&o (codigo e criacéo) e
0 modo execucao.

5) Palco: onde é realizada a edicéo e visualizacd@alotetudos tanto em codigo
XML como em modo visual. Sua interface é alteragl@cbrdo com o modo
ativo.

6) Barra de propriedades permite configurar propdedabasicas, estilos e
formatacéo de texto dos componentes.

7) Zoom: permite alterar o zoom dos modos “criaca@x@cucao”

8) Controle de telas: exibe a miniatura das telaades, e permite inserir,
remover e navegar por elas.

Apresenta-se abaixo, uma explanacédo de cada urcodgsonentes disponiveis
para utilizacdo no conteudo:

a) Texto: componente para a exibicdo de texto. Tamsshe ser utilizado como
entrada de texto em componentes dindmicos;
b) LinkTela: permite criar uma ligacdo personalizaddére as telas. As opcdes
sao:
— Abrir por ID (Identificac@o): direciona pela idéitacéo da tela de destino;
— Abrir por indice: direciona a outra tela de acocdon o indice da tela de
destino;

— Abrir proxima: direciona para a tela seguintela ¢® link;
— Abrir anterior: direciona para a tela anterioela o link;
— Abrir primeira: direciona para a primeira tela;
— Abrir dltima: direciona para a ultima tela.
c) Botdo: séo utilizados para iniciar alguma acaerfes) no conteldo;
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d) CheckBox: permite alternar entre o estado seledorou ndo selecionado,
embora o0s usuarios mais experientes possam ublizste componente tem
maior utilidade para uso interno pela plataforme,composicdo de outros
componentes, como o componente MultiplaEscolha;

e) RadioButton: semelhante ao CheckBox, porém emmlest os itens de um
mesmo grupo, somente um pode estar selecionado;

f) Imagem: permite a adicdo de imagens tanto danietieatravés de uma url
com a localizacéo deste, quanto do computador;

g) Audio: permite adicionar som no formato mp3 acteddo;

h) VideoDisplay: permite adicdo de video a aplicagdpartir de uma url com a
localizac&o deste;

i) VideoPlayerUI: funciona como o VideoDisplay, condiferenca de possuir
controles de execucdo, como tocar, pausar, paesGotar pelo video e
controle de volume;

J) Painel: permite a adicdo de componentes no sexiadnt

k) HBox: semelhante ao Painel, porém ele automatiocteneealiza a
organizacao dos componentes no seu interior hdekloante;

[) VBox: semelhante ao HBox, porém a organizacdo demss é feita
verticalmente;

m) Quiz: permite adicionar ao contelldo um conjuntcexiercicios de multipla
escolha criados no modulo gestor;

n) MultiplaEscolha.

Os componentes existentes no Criador podem semdigns com facilidade,
uma vez que novos itens podem ser criados baseaduguitetura desenvolvida.

As telas criadas no conteudo educacional sdo umurmim de componentes
instanciados e adicionados ao palco. Para armazenestado atual da tela, dos
componentes e suas propriedades, € realizadaadizegi@o dos objetos em formato
XML. No Mddulo Criador, o usuario também pode edda telas alterando o codigo
XML das mesmas, como indicado na Figura 4.

<edu:Tela styleName="TelaTitulo" xmins:edu="EduFramework" >
zedu:Texto x="140" y="270" width="520" height="60" styleName="TextoTitulo" text="Titulo"/=
<fedu:Telaz

Figura 2. Editor de codigos XML

Para que o Modulo Criador possa realizar a coiggoilalo codigo dos contetdos
foi utilizando o compilador ESC (Tamarin ESC, 2009 compilador ESC é um
compilador de ES4 (EcmaScript 4), escrito em E®4. pparte do projeto Tamarin, e é
disponibilizado sob a licenca tripla MPL/GPL/LGP&la Mozilla.

Os usuarios do Médulo Criador também podem escrsues proprios codigos
na linguagem ES4 para interagir com o conteddoa Rados o0s componentes
adicionados na tela, € possivel configurar um itleador, que pode ser utilizado
dentro dos cdadigos para referenciar o componenideid de incluir esta possibilidade
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de criacao de conteldos com os cOdigos surgiugtaraler a usuarios mais avancados
gue queiram utilizar a ferramenta para criagaoameetidos educacionais.

A compilacao dos cddigos XML é realizada atrav@terpretacdo dos mesmos
e conversdo para cédigos ES4. Posteriormente ogosdderados sdo compilados
utilizando o Compilador ESC.

Para gerar os arquivos SWF de conteudo foi eradeeg bibliotec&WFAssist
Esta € uma biblioteca em AS3 (linguagem de progcamaara a plataforma Adobe
Flash), para leitura e escrita de arquivos SWHr(&o executavel da plataforma Adobe
Flash), disponibilizada sob a licenca MRMlozilla Public Licensg

4.2. M6dulo Executor

O Modulo Executor é responsavel pela visualizagd® ebnteddos. Ao acessa-lo, o
usuario passa por uma autenticacdo, e caso temhmasp@o, é feito o download e a
execucao do conteudo. Além disso, esse modulooadi@pcao deoome informacdes
sobre o conteudo, estendendo o0s seus recursosrroed Figura 6.

Conteddo: Histdria do Brasil Usudrio:

Histdoria do
Brasil

Figura 3. Interface do M6dulo Executor

4.3. Médulo Gestor

E neste ambiente que s&o integrados os trés modalptataforma. O modulo Gestor
foi disponibilizado como umwvebsite com acesso restrito e funcionalidades especificas
para cada tipo de usuario, que sdo administradom@®ssores e alunos.

A primeira tarefa a se fazer neste ambiente é dasteo da conta de
administrador para uso por um profissional datumgio. Este administrador, de posse
de uma lista de alunos e professores ira criaraonta para cada um deles. O professor
ja de posse de seus dados para acesso, poderdsaugrconteidos multimidias,
acessando o Modulo Criador através de uma opcameru do Mdodulo Gestor. O
conteldo criado entéo sera salvo no servidor diuiigsio, e através do Mddulo Gestor,
o professor configura quando e quais alunos podexa&outar esse contetdo. Assim,
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quando o aluno acessar o0 Modulo Gestor com o saigsdde usuéario e senha, vera
quais conteudos foram destinados a ele. Quandono &scolhe a op¢éo “executar” de

algum dos contetudos disponiveis, 0 modulo Execeétoaberto e o conteudo é
apresentado.

Resumidamente, o administrador gerencia as resfigé acesso e inclui novos
usuarios, e o professor gerencia a distribuicéilizacdo de seus conteudos e os alunos
acessam os conteudos criados pelos professores.

Como responsavel pelo gerenciamento do acessatafqsma, o administrador
possui as seguintes opc¢oes:
a) Cadastro de professores: permite criar contasguasso de professores;
b) Cadastro de alunos: permite criar contas parasaaEsalunos;
c) Cadastro de turmas: permite criar novas turmascaablo alunos e
professores. Permitindo a interacdo entre os alenmofessores através do
agendamento de aulas com determinados conteudos.

Modulo Gestor L s

Professores

Professores
Alunos Adicionar H Importar H Pesquisar

Turmas Codigo Nome Usuario Email

ID Externo

4 Lucas lucasprofessor lucas@teste.com ooz
5 Gabriel gabrielprofessor gabriel@teste.com 001

6 Mateus mateus mateus@teste.com

Figura 4. Interface de cadastro de professores

A Figura 5 apresenta a interface de cadastro aegsores no Médulo Gestor.
Os cadastros podem ser feitos em lote a partindarquivo de importacao que deve ser
de texto puro, onde cada linha contém dados dendiniduo, que devem estar no
formato CSV (valores separados por virgula).

Dentre as funcionalidades do Modulo Gestor papsofessor, tem-se 0 acesso
para os recursos de criacdo, armazenamento e atk¢cdeus conteudos, bem como a
publicacdo dos mesmos para seus alunos. As op@des s
a) Criador de conteudo: permite ao professor aceskirdulo Criador;
b) Visualizacdo de conteudos: permite que o profegs@ncie seus conteudos;
c) Cadastro de aulas: permite ao professor agendaxezucdo de um
determinado contetido para uma determinada turnposEivel restringir o
periodo de tempo em que o conteldo podera sertexiecu
d) Cadastro de quiz: permite ao professor cadashr@ws/exercicios de multipla
escolha, cada uma com seu enunciado e alternatwa® mostra a Figura 8.
e) Acompanhar as notas dos alunos nos conteudost opséio os professores
podem visualizar o desempenho de seus alunos nteicms determinados.

O acesso do aluno ao Mdodulo Gestor é feito pardecimento das aulas e

atividades disponiveis, sendo possivel abri-lasnddulo executor. As duas as opcoes
do aluno séo

a) Acompanhar os conteudos que ele ja realizou;
b) Fazer os conteudos disponiveis para ele.
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5. Consideracgdes finais

Este trabalho apresentou uma proposta de platafa@sanvolvida para criacdo e
utilizagdo de conteudos multimidia educacionaisssfimlitando um gerenciamento
institucional de conteudos, turmas, professoreslumoa. No futuro pretende-se
aprimorar a implementacdo da proposta e entdo-lestam ambiente real de ensino,
possibilitando assim, ter uma ideia concreta dalitzide de recursos realmente
disponiveis bem como dificuldades encontradas aaslizacao.

Como proposta de trabalhos futuros, considerasseaplataforma desenvolvida
possui diversas possibilidades de expanséo e neshaolentre elas a criagdo de novos
componentes, a criacdo de novas interacdes (ac@®raos), além de verificar a
usabilidade e reestruturar a solucdo para ofeeec®mo um servico online, sem ser
necessaria a instalagcdo da mesma em servidorastdai¢ao.
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