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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo principal propor um modelo de processos de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem, incorporando os melhores processos
e as melhores técnicas das areas de Gestao do Conhecimento e de Engenharia de
Software. O método de pesquisa deu-se através da pesquisa exploratéria. O
trabalho por meio de uma proposta de aplicacdo deste modelo proposto, mostrou
que utilizando de processos e técnicas escolhidas ao longo do estudo e trabalhadas
dentro do modelo de maneira ciclica e espiral, contribui para uma melhor eficiéncia
dos processos realizados durante o desenvolvimento do objeto de aprendizagem e
também para uma melhor qualidade deste objeto de aprendizagem.

Palavras-chave: Gestdao do Conhecimento; Objeto de Aprendizagem; Engenharia
de Software; Conhecimento e Processos.



ABSTRACT

This study aims to propose a model of process for developing learning objects,
incorporating the best processes and the best techniques in the areas of Knowledge
Management and Software Engineering. The research method was given by
exploratory research. The work through a proposal of application of this proposed
model showed that using the processes and techniques used throughout the study
and working within the cyclic and spiral manner model, contributes to a better
efficiency of the processes performed during the development of a learning object
and also for a better quality of this learning object.

Keywords: Knowledge Management; learning object; Software Engineering;
Knowledge e Processes.
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1 INTRODUCAO

A Gestdo do Conhecimento vem crescendo e conquistando muito espaco nos
altimos anos, principalmente na area académica, pois muitos autores estao cada vez
mais discutindo sobre este assunto e trazendo métodos e processos que explicam
melhor os conceitos e as definicbes da Gestdo do Conhecimento. Nonaka e
Takeuchi (2008), Terra (2005), Fayard (2010), Rodriguez (2010), Carvalho (2012)
entre outros, sdo autores que escrevem e explicam sobre processos e conceitos da
Gestdo do Conhecimento, conhecimento tacito e sobre o conhecimento explicito das
organizacdes e das pessoas.

Levando-se em conta 0s processos de Gestdo do Conhecimento um dos mais
importantes pontos € a identificacdo e a codificacdo do conhecimento tacito e do
conhecimento explicito dentro de uma organizacao, pois € onde se origina todo o
processo da Gestdo do Conhecimento (NONAKA; TAKEUCHI, 2009).

Sobre a area da Gestdo do Conhecimento é importante salintar o ciclo da
Gestdo do Conhecimento, dentre varios autores, 0S processos que acontecem
dentro do ciclo s&o: criar o conhecimento, identificar o conhecimento, codificar o
conhecimento, armazenar o conhecimento e disseminar o conhecimento. Estes
processos quando corretamente geridos e aplicados fazem diferenca dentro de uma
organizacao.

As dimensbes, da Gestdo do Conhecimento tem como foco, as estratégias
que ocorrem em todos 0s setores gerenciais, 0 operacional, a estratégica e a alta
direcéo, aplicando processos de aprendizado e de criagdo do conhecimento.

Uma ferramenta muito eficiente para disseminar o conhecimento sdo 0s
Objetos de Aprendizagem. Qualquer recurso digital (software, videos, desenhos e
imagens) ou ndo, que pode ser aplicado para suporte ao ensino sao considerados
como Objetos de Aprendizagem. Outra caracteristica importante dos objetos de
aprendizagem é a possibilidade destes objetos serem reutilizados em diferentes
ambientes de aprendizagem. A sua aplicagcdo pode acontecer nas modalidades de
ensino presencial ou a distancia, podendo ser usados em organizacdes, nas escolas
ou qualquer outro lugar que se deseja estimular o aprendizado.

O desenvolvimento de um Objeto de Aprendizagem € semelhante ao

desenvolvimento de um software, porém com algumas particularidades, como por
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exemplo, o objetivo sempre é voltado para o ensino e aprendizagem e também deve
possuir um alto grau de reusabilidade.

O emprego de um software visa aumentar a produtividade de uma
organizacao, controle de producdo de uma fabrica ou até mesmo utilizado para o
ensino e a aprendizagem. Para o desenvolvimento de um software sao utilizados
varios métodos e modelos. Uma area da computacdo que se ocupa com este
desenvolvimento é a Engenharia de Software.

Atualmente, na maioria das vezes, 0s objetos aprendizagem sao
desenvolvidos pensando exclusivamente em qual midia deve-se utilizar para
melhorar o aprendizado do aluno. Com a incluséo dos processos de Gestdo do
Conhecimento associado a Engenharia de Software durante o desenvolvimento de
objetos de aprendizagem, o resultado final para a disseminacdo de todo
conhecimento existente entre os profissionais envolvidos ser4 mais direcionado e
objetivo. Portanto, sera produzido um objeto de aprendizagem com mais coeréncia
com a area pedagodgica, assim como, mais conhecimentos para serem
disseminados.

Esta pesquisa se propde a realizar a inser¢cdo dos processos da Gestédo do
Conhecimento no desenvolvimento de objetos de aprendizagem aliado a conceitos e
modelos de desenvolvimento da Engenharia de Software. Estes objetos de
aprendizagens podem possuir em sua esséncia a funcdo de codificar o
conhecimento tacito e o conhecimento explicito para em seguida poder dissemina-lo
de maneira ludica e didatica entre todos os individuos dentro de uma organiza¢ao ou
de uma sociedade.

A esséncia deste projeto é aplicar praticas de Gestdo do Conhecimento
relacionadas ao ciclo do conhecimento visando capturar e codificar de maneira
estruturada o conhecimento seja ele tacito ou explicito, por meio de objetos de
aprendizagem e também utilizando as técnicas e os processos de desenvolvimento
de software, para com isso poder aproveitar e disseminar ao maximo possivel estes

conhecimentos.



16

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Como definir e implementar um ciclo do conhecimento no processo de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem por meio do uso de técnicas e da
adocao de um modelo de processos de software?

1.2 OBJETIVO GERAL E OBJETIVOS ESPECIFICOS

Propor um modelo de processos de desenvolvimento de objetos de
aprendizagem incorporando 0s processos da gestdo do conhecimento para captar e
codificar o conhecimento.

O presente projeto tem como objetivos especificos:

v' definir a partir das dimensdes da Gestao do Conhecimento um ciclo de
conhecimento, utilizado nas boas praticas de Gestao do Conhecimento
em um processo de desenvolvimento de software do tipo objeto de
aprendizagem,;

v aplicar processos e métodos da Gestdo do Conhecimento e da
Engenharia de Software para capturar e codificar o conhecimento
existente nos contetdos dos objetos de aprendizagem;

v propor um ciclo de conhecimento baseados nas dimensfes da Gestao
Conhecimento, que sado utilizados nas praticas de Gestdo do
Conhecimento em um processo de desenvolvimento de software do
tipo objeto de aprendizagem e

v apresentar um modelo de desenvolvimento de objeto de aprendizagem
que possibilite a incorporacdo dos processo de Gestdo do
Conhecimento, baseados nas dimensdes do conhecimento e nos ciclos

de conhecimento.
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1.3 JUSTIFICATIVA

Durante as Ultimas décadas, a educacdo vem passando por uma grande
transformacdo para além das salas de aulas tradicionais, louca e giz, e livros
didaticos, por meio das possibilidades de aplicacbes a distancia, da utilizacdo de
recursos tecnologicos diversos (AMARAL et al., 2006), como por exemplo: redes
sociais, foruns de discussdes, intranet e outras ferramentas virtuais.

Esta constatacao € muito bem ratificada por Reis (2010) onde argumenta que,
nos ultimos anos, as metodologias de ensino a distancia veem exercendo um papel
importante ao proporcionar o facil acesso a educacdo e ao aprendizado, além de
transformar muitas vezes para melhor os ambientes de aprendizagem.

Em outra vertente, agora, no contexto organizacional, diversas instituicoes de
ensino superior sofrem com o alto grau de rotatividade de seus colaboradores, onde
segundo Barroso (1999): “a mobilidade da mao-de-obra é um fato da vida moderna e
a erosao da base do conhecimento da empresa ocorre a cada reposicao”. Materiais
didaticos deixam de ser reaproveitados e/ou reutilizados ou até mesmo aprimorados
pelo fato do desenvolvedor/criador deste material ndo mais fazer parte do quadro de
colaboradores da instituicdo de ensino superior.

Uma das melhores formas de potencializar o aproveitamento de materiais
educacionais por meio do uso de recursos tecnoldgicos é a utilizacdo dos chamados
objetos de aprendizagem, segundo Tarouco e Dutra (2007). Tarouco e seus
colaboradores (2006) complementam afirmando que os recursos tecnoldgicos tém
também possibilitado cada vez mais que professores, mestres e tutores utilizem
destes objetos de aprendizagem para facilitar e melhorar cada vez mais o
conhecimento dos alunos.

Esta utilizagdo tem sido facilitada e maximizado o seu uso, por meio de
diversos softwares que permitem a criagdo de materiais educacionais digitais, sem a
necessidade de possuir conhecimentos referente a programagédo por parte dos
profissionais envolvidos (professores, mediadores e tutores) (TAROUCO, et al.,
2006).

Diante deste contexto, o presente trabalho tem também como finalidade,
contribuir para a melhoria do processo de captacdo e codificagdo do conhecimento

tacito, por meio da construcdo de objetos de aprendizagem que possam ser
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reutilizados varias vezes, por meio de processos utilizados na engenharia de
software e préticas e dimensfes da Gestdo do Conhecimento e mais
especificamente a incorporacdo do ciclo do conhecimento ao processo de
Desenvolvimento do objeto de aprendizagem.

A esséncia tedrica desta pesquisa tem como um dos seus pilares validar e
argumentar sobre a intersec¢do entre os processos da Gestdo do Conhecimento
(dimensbes do conhecimento e ciclo do conhecimento), a educacdo por meio de
objetos de aprendizagem, bem como a Engenharia de Software.

A correlacdo que este trabalho pretende mostrar serda importante para
fomentar a discussdo e novos estudos sobre o desenvolvimento e a criagdo de
objetos de aprendizagem com maior eficiéncia, aplicabilidade e reusabilidade. Novos
trabalhos poderéao ser desenvolvidos a partir destes estudos, afinal a interacéo entre
as préticas da Gestdo do Conhecimento com 0s conceitos e resultados dos objetos
de aprendizagem, sao pouco explorados em trabalhos cientificos.

O legado esperado ao término desta pesquisa € 0 seu aproveitamento, como
um fator multiplicador, dentro das universidades, para fomentar o desenvolvimento
de novos objetos de aprendizagem, seguindo sempre um padrdo de alta qualidade e
resultando em um melhor aproveitamento e absorgéo deste conhecimento por parte
dos aprendizes.

Pelo exposto, o0 projeto apresentado esta diretamente enquadrado nas linhas
de pesquisa estudadas pelo Programa de Pdés-graduacdo em Mestrado em Gestao
do Conhecimento nas Organiza¢des da UniCesumar na linha de tecnologia e Gestéo
do Conhecimento.

1.4 ESCOPO

De acordo com o objetivo geral da pesquisa que é propor um modelo de
processos de desenvolvimento de objetos de aprendizagem incorporando 0s
processos da Gestdo do Conhecimento para capturar e codificar o conhecimento.
Este modelo de processos de desenvolvimento de objetos de aprendizagem sera

proposto e em seguida aplicado em um estudo tedrico.
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1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho apresentado foi estruturado e baseado em cinco capitulos,
distribuidos da seguinte maneira: O capitulo 1 apresenta: uma introducédo; o
problema de pesquisa; o objetivo geral e os objetivos especificos; o escopo do
trabalho e a estrutura do trabalho.

O capitulo 2 tem por objetivo mostrar os principais conceitos acerca do tema
desenvolvido e premissas sobre a pesquisa. Apresenta 0s conceitos de:
conhecimento; Gestdo do Conhecimento; objetos de aprendizagem e
desenvolvimento de software.

O capitulo 3 apresenta a metodologia cientifica usada durante a pesquisa,
assim como os modelos de processos para desenvolvimento de objetos de
aprendizagem; processos e fases de Gestdo do Conhecimento com o ciclo de
conhecimento; e os modelos de processos de desenvolvimento de softwares e por
altimo o modelo proposto.

O capitulo 4 apresenta o estudo de caso, discutindo e analisando as
vantagens e as desvantagens da utilizagdo do método proposto e apresentado por
este trabalho. S&o apresentados os principais resultados obtidos na pesquisa.

O capitulo 5 apresenta as consideracdes finais e os trabalhos futuros que
podem vir a ser desenvolvidos.

Finalmente séo apresentadas as referencias bibliograficas utilizadas durante

todo o trabalho.
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2 GESTAO DO CONHECIMENTO EM ORGANIZACOES EDUCACIONAIS

Neste capitulo sdo apresentados os principais conceitos e definicdes acerca do
tema desenvolvido e premissas sobre a pesquisa. Apresenta os conceitos de:
conhecimento; Gestdo do Conhecimento; objetos de aprendizagem e

desenvolvimento de software.

21 O CONHECIMENTO

Em busca de uma resposta a pergunta: “O que € conhecimento?” Nonaka e
Takeuchi (1997), afirmam que o conhecimento € a crenca verdadeira justificada, que
foi inicialmente utilizado por Platdo. Conforme os autores Nonaka e Takeuchi (1997),
a definicdo de conhecimento esté longe de ser perfeita em termos logicos.

Uma definicdo sobre o surgimento do conhecimento e sua importancia em
relacdo as demais ciéncias, muito bem elaborada por Bazarian (1980) em seu livro 0
Problema da Verdade, é que o conhecimento surgiu da real necessidade pela
sobrevivéncia, especialmente nos processos de producdo material. Denominada

como, a evolucéo do desenvolvimento da producao material.

O conhecimento surgiu da necessidade pratica de sobreviver,
principalmente  no processo de producdo material. O
desenvolvimento posterior da producdo material foi exigindo cada
vez mais novos conhecimentos. Assim nasceram as diferentes areas
e técnicas (BAZARIAN, 1980, p. 36).

Ainda, segundo Bazarian (1980), o conhecimento € uma representacao
estabelecida entre um sujeito e entre um objeto, ou seja, para o autor a definicao de
conhecimento nada mais é que o reflexo real e a reproducédo direta do objeto nas
mentes dos sujeitos.

Hessen (1999, p.13), localiza a origem da teoria do conhecimento, como
sendo uma parte da teoria da ciéncia, divisdo inicial da Filosofia. Assim, define a
teoria do conhecimento como a “teoria material da ciéncia ou como teoria dos
principios materiais do conhecimento humano”, [...] “a teoria do conhecimento dirige-
Se aos pressupostos materiais mais gerais do conhecimento cientifico” (HESSEN,
1999, P.13).
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J& Boff (2001), afirma que o conhecimento € algo intrinseco e individual de
cada individuo, grupo ou organizacéo, resultando da interpretacdo e compreensao
das informac¢Ges acumuladas e principalmente da sua utilizacdo para algum fim. O
autor também comenta que por meio do conhecimento permite-se criar novas ideias,
solucionar problemas ou realizar tomada de decisoes.

Complementando a definicdo de Boff (2001), Pereira (2003) defende que o
conhecimento passa a ser reconhecido quando certa informacdo é compreendida,
interpretada e totalmente assimilada por algum individuo ou por algum
setor/departamento de uma organizacdo. O conhecimento nada mais € que a
consequéncia de nossa assimilagdo em relagdo ao que experimentamos ou
sentimos e em seguida conseguimos reproduzir em diversas outras situagoes.

Seguindo 0 mesmo raciocinio, Fayard (2010), explica que o conhecimento
como sendo o resultado de um processo que se inicia com o individuo, no seu ser,
OU seja, N0 seu sentir, N0 seu pensar e no seu saber, algo interno da pessoa,
mesmo que o individuo ndo o tenha formatado previamente de maneira explicita.
Um conhecimento privativo e pessoal, onde € caracteristico e diferente de cada
individuo.

Comparando-se com a area da biologia, Davenport e Prusak (1998) afirmam
que “o conhecimento pode ser comparado a um sistema vivo, que cresce e se
modifica a medida que interage com o meio ambiente”. Todos 0s seus valores e as
suas crengas integram e ajudam a formar o conhecimento, pois determinam na
maioria das vezes, o que o conhecedor vé, absorve e até mesmo conclui a partir das
observacoes.

Uma interessante definicdo sobre o conhecimento é defendida por Barroso
(1999) ao dizer que, o conhecimento esta associado ao conceito de uma informacéao,
que pode ser constituido de fatos, opinides, teorias e modelos. De outro lado,
também pode referir-se ao estado de uma pessoa em relacdo a uma informagéao.
Este estado pode ser ignorancia, entendimento, habilidade e etc. O proprio autor

compara sua definicdo com a de Michael Polanyi sobre o conhecimento:

z

Esta definicdo € similar a distincdo que Michael Polanyi faz entre
conhecimento explicito e tacito. O primeiro, também chamado de
conhecimento codificado ou formal, pode ser articulado através da
linguagem e transmitido a individuos. O segundo (também
conhecimento informal) significa conhecimento pessoal enraizado nha
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experiéncia individual e envolve crencas pessoais, perspectivas e
valores (BARROSO, 1999, p. 151).

Seguindo a mesma linha, Rodriguez (2010) afirma que o conceito sobre
conhecimento pode ser a soma entre o conhecimento explicito e o conhecimento
tacito. Ainda conforme o autor, o conhecimento técito € dificil formaliza-lo e sua
comunicacdo acontece geralmente de forma subjetiva. Entretanto, torna-se mais
importante, uma vez que representa as experiéncias pessoais, manifestada por meio
de crencas e valores.

Segundo Polanyi (1966), qualquer conhecimento independente da
organizacdo ou do individuo, sempre ira comecar a partir de um coeficiente tacito.
Seria segundo o autor, basicamente algo que ndo se consegue explicar e que
propicia saber muito mais do que se pode dizer. Um conhecimento pessoal e dificil
de compatrtilhar.

O mesmo define duas inteligéncias, a articulada e a nao articulada. A
inteligéncia ndo articulada é associada a esse comportamento tacito, a esta
inteligéncia é feita uma analogia a inteligéncia dos animais. A inteligéncia articulada
surge depois, promovida por meio da aquisicdo da linguagem, proporcionando ao
ser humano uma superioridade em relacdo aos demais seres.

O conhecimento tacito tem como principio fundamental a afirmacéo de que se
pode saber mais do que se pode dizer. Para exemplificar este principio Polanyi
(1966) defende que é possivel reconhecer uma face humana entre milhares de
outras faces, portanto, geralmente ndo se consegue explicar como é possivel
diferenciar esta face. Este conhecimento, em sua maior parte, ndo se pode
expressar em palavras. O conhecimento tacito é o alicerce para todo conhecimento
explicito.

Complementando a definicdo de Polanyi (1966) sobre conhecimento tacito,
Nonaka e Takeuchi (1997) afirmam que conhecimento tacito é muito mais pessoal,
experimental e subjetivo. E um conhecimento de dificil medic&o, ou seja, calcular o
nivel deste conhecimento € algo muito complexo, portanto a sua disseminagédo é
algo dificil de acontecer. Este conhecimento estd enraizado nas experiéncias do
individuo, em suas crencas, nos seus valores e em seus principios.

Diferentemente, o conhecimento explicito é visualizado e sentido pelos
individuos envolvidos ou ndo no ambiente organizacional, este conhecimento é facil

de ser compartilhado e medido entre as pessoas. O compartiihamento deste
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conhecimento pode ser feito de varias maneiras como, por exemplo: por meio de
palavras, manuais, tutoriais, recursos visuais, recursos digitais entre outros meios,
(Nonaka; Takeuchi, 1997).

Por meio da abordagem do conceito de conhecimento, pode-se identificar a
diferenca entre conhecimento tacito e explicito, apresentando suas principais
caracteristicas e a sua importancia no contexto empresarial. Torna-se fundamental
perceber conforme Nonaka e Takeuchi (2009), que o conhecimento pode ser
definido como explicito ou tacito. O conhecimento € inerentemente paradoxal, pois €
composto do que aparenta serem dois opostos. A capacidade de envolver dois
opostos é o grande desafio das organizacdes, na busca de melhoria na inovacao do
produto e do processo.

Trés caracteristicas sdo muito bem definidas por Nonaka e Takeuchi (1997)
que ocorrem na criagdo do conhecimento em relacdo a transformacdo do
conhecimento tacito em explicito: a primeira é depositar grande confianga na
linguagem figurada e no simbolismo (metafora e analogia); a segunda caracteristica
comenta que o conhecimento pessoal de um individuo deve ser compartilhado com
0S outros, e a terceira caracteristica diz que novos conhecimentos nascem em meio
a ambiguidade e a redundéancia.

Uma tomada de decisdo, empresarial ou nao, deve ser trabalhada na
melhoria do conhecimento e sua disponibilizacdo em todos os niveis, para dotar o
conjunto de decisdbes em uma direcdo comum, muitas vezes até num consenso
tacito (CANONGIA et al.,, 2004). O conhecimento, que precisa ser promovido,
envolve desde a capacidade de resolver problemas localmente até a percepcao das
tendéncias tecnolégicas e sociais relevantes a empresa.

No processo de transformacédo do conhecimento tacito em explicito, e, vice-
versa, as organizacoes se apoiam em processos da Gestdo do Conhecimento.
Nonaka e Takeuchi (2008) defendem que o conhecimento de uma organizacao deve
ser bem gerido, e principalmente compartilhado por todos os individuos por meio de

métodos pré-estabelecidos.



24

2.2 GESTAO DO CONHECIMENTO NAS ORGANIZACOES

A Gestao do Conhecimento tem por finalidade gerir o conhecimento dentro de
uma instituicdo/organizacéo e segundo os autores Nonaka e Takeuchi (2008), é de
suma importancia realizar a modelagem e a também a codificacdo de todo o

conhecimento. Conforme é relatado pelos autores:

Uma vez que o0s conceitos explicitos tenham sido criados, eles
podem ser modelados. Em um modelo I6gico, ndo devem existir
contradicbes e todos o0s conceitos e proposicbes devem ser
expressos em linguagem sistematica e légica coerente. Em termos
de negécios, porém, os modelos sdo frequentemente apenas
descricbes ou ilustracbes grosseiras, longe de serem totalmente
especificos. Os modelos costumam ser gerados a partir de metaforas
guando novos conceitos sdo criados no contexto dos negécios.
(NONAKA; TAKEUCHI, 2008, p. 65).

Nonaka e Takeuchi (2008), no prefacio da obra Gestdao do Conhecimento
definem a Gestdo do Conhecimento como “o processo de criar continuamente novos
conhecimentos, disseminando-os amplamente por meio da organizacdo e
incorporando-os velozmente em novos produtos”, esse processo possibilita
perpetuar importantes mudancas no interior da organizacao.

Nesse sentido, Terra (2005) amplia este conceito ao afirmar que a Gestao do
Conhecimento significa organizar processos e ferramentas gerenciais e tecnoldgicas
para um melhor entendimento dos processos de geracao, identificacdo, validacéao,
disseminacdo, compartiihamento e uso dos conhecimentos estratégicos para
agregar valores as empresas e seus colaboradores.

Conforme consta no manual da Asian Productivity Organization — APO (2009),
a visdo geral das praticas da area da Gestdo do Conhecimento em especial para as
pequenas e médias empresas envolve o mapeamento de técnicas, acdes e

métodos, classificando-as em cinco etapas, conforme a figura 1:
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Figura 1: Fluxograma dos Processos de Gestao do Conhecimento

nizacionais

Orgar

SIENPIAIPU]

s

Fonte: APO - Asian Productivity Organization (2009). Adaptado de Nonaka e Takeuchi, 1997.

O fluxograma dos processos de Gestdo do Conhecimento, exposto acima &
composto de cinco principais etapas e ou praticas que sdo caracterizadas nos niveis
de processos, de pessoas, de tecnologias e de lideres, tendo como principal foco a
Missdo e a visao estabelecida pela organizacdo. Estas etapas sdo conhecidas como
o ciclo do conhecimento e sédo chamadas de:

a) identificacdo do conhecimento;

b) criacdo do conhecimento;

c) armazenamento do conhecimento;

d) compartilhamento do conhecimento e
e) aplicagdo do conhecimento.

Por outro lado Bose (2004), afirma que o processo ciclico de Gestdo do
Conhecimento é composto pelas seguintes etapas:

a) criacdo do conhecimento - o conhecimento € criado no momento em que as
pessoas descobrem novas maneiras de fazer as coisas. O conhecimento
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pode ser criado pelos funcionarios da organizagdo ou pode ser transferido
de laboratérios de pesquisa para a organizacao;

b) captura do conhecimento - apos ser construido, o0 conhecimento criado deve
ser armazenado na sua forma primitiva;

c) refinamento do conhecimento - neste momento o conhecimento tacito é
contextualizado e refinado juntamente com o conhecimento explicito;

d) armazenamento do conhecimento - a codificagdo do conhecimento tacito e
explicito ajuda no entendimento do conhecimento para uso posterior;

e) gerenciamento do conhecimento - o conhecimento deve se manter atual,
desta forma a organizacao deve garantir que o conhecimento seja revisado e

f) disseminacdo do conhecimento - o0 conhecimento deve estar disponivel para
todos os funcionarios da organizagdo. Ferramentas como groupware,
Internet / intranet auxiliam nesta etapa.

A Gestao do Conhecimento é definida por Barroso (1999), como sendo um
tema que utiliza de metodologias, técnicas, processos, conceitos e abordagens
oriundas de mudltiplas disciplinas, que formam um corpo de informacdes que
trabalhadas juntas, geram as fundacgdes tedricas para a Gestdo do Conhecimento.

As ciéncias que mais contribuem para este tema S80 as cognitivas, as
organizacionais, da informacéo e da administracdo. A ciéncia cognitiva é relacionada
diretamente a mente do individuo, logo esta diretamente relacionada a esséncia do
conhecimento e da aprendizagem, segundo Barroso (1999).

A Gestdo do Conhecimento pode ser sintetizada como um processo ou VAarios
processos, articulados e intencionais, destinados a sustentar ou a promover a
melhoria dos resultados e o desempenho global de uma organizacado, tendo como
principal objetivo a criagcdo do conhecimento e também a sua circulagdo, segundo
(CANONGIA et al 2004).

As organizacoes e as instituicdes de ensino podem criar conhecimento por
meio das interacdes entre o conhecimento tacito e o conhecimento explicito da
propria instituicdo, de instituicbes parceiras ou de instituicdes que se interagem em
algum momento. Estas interagbes sdo chamadas de conversdo do conhecimento e
sdo compostas das seguintes etapas: socializacéo, externalizacdo, combinacao e

internalizacao, segundo Nonaka e Takeuchi (1997) apresentada na Figura 2.
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Figura 2: Espiral do Conhecimento Organizacional.

conhectmento tacito para  conhectmento explicito
| Socializacdo Externalizacio
conhecimento
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conhecimento Internalizagéo Combinagéo
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Fonte: Adaptado de Nonaka e Takeuchi, 1997.

Na etapa denominada de socializacdo o compartilhamento de experiéncias e
praticas proporciona a criacdo de conhecimento tacito (NONAKA E TAKEUCHI,
2008). Na etapa chamada de externalizagdo, segundo o0s autores, ocorre a
articulacdo do conhecimento tacito em explicito, sendo disseminado por meio de
didlogos e de reflexdes coletivas. Na etapa denominada de combinacao, os autores
afirmam que a conversdo do conhecimento envolve a combinacdo de diferentes
corpos de conhecimento explicito. Eles também afirmam que na etapa chamada de
internalizacdo ocorre a migracdo do conhecimento explicito em conhecimento tacito.

As convergéncias de todas essas etapas dentro de uma organizacao segundo
Nonaka e Takeuchi (2008), sdo materializadas quando, as fases, de socializacao,
externalizacdo e combinacdo, sdo internalizadas no conhecimento tacito do
individuo, na forma de experiéncias adquiridas ou por meio de modelos mentais
compartilhados. A criacdo do conhecimento organizacional € um processo em
espiral, inicia com as pessoas e se propaga pelos departamentos e setores
organizacionais, segundo Nonaka e Takeuchi (2008).

A espiral do conhecimento, seus meétodos e processos em relacdo aos
individuos sédo definidos por Fayard (2010, p. 79) como “a manifestagcdo da

socializagdo produz o germe da exteriorizagdo do saber tacito, que acarreta por si
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mesmo sua combinacdo com os saberes explicitos existentes antes que estes se
interiorizem nos individuos e nas praticas coletivas”.

Outra interessante abordagem sobre o0s processos da Gestdo do
Conhecimento é analisada por Rodriguez (2010), como sendo um ou mais
processos de transformacdo do conhecimento, ou seja, 0 conhecimento tacito em
conhecimento explicito. Segundo Rodriguez (2010), essa transformacédo pode
melhor ser compreendida por algumas caracteristicas que assim sao relacionadas:

v' a explicacdo do inexplicavel — é a utilizacdo da metafora como incentivo as
manifestacbes daquilo que os individuos sabem, mas ainda ndo foram
capazes de colocar em prética;

v/ a construcdo do conhecimento — 0 conhecimento organizacional é
construido pela interacdo entre pessoas. Seus principais mecanismos sao 0s
dialogos, os debates e as discussdes em relagdo ao tema a ser transmitido e

v' 0 nascimento de novos conhecimentos — surgem durante a comunicac¢ao ou
durante a execucdo das tarefas, em meio a redundancias e ambiguidades.

A Gestdo do Conhecimento pode ser entendida segundo Rodriguez (2010),

como a capacidade que a organizagdo tem em criar novos conhecimentos,
incentivar sua disseminagdo na organizacdo para OS processos e usar em Seus

produtos, servigos e sistemas, conforme mostra a figura 3:

Figura 3: Fluxo do Conhecimento Organizacional.

Criacao do
Conhecimento
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Disseminacao interna
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Conhecimento incorporado
nos produtos e servicos

Fonte: Rodriguez (2010).
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Segundo Angeloni (2008), as organizacdes sdo sistemas abertos, os quais se
relacionam diretamente com 0S meios interno e externo, inseridos em ambientes
competitivos. As organizacbes devem ter uma Vvisdo sistémica de seus
colaboradores internos e externos. Levando em conta essa perspectiva e no
contexto da Gestdao do Conhecimento organizacional, a autora cita os modelos
mentais como sendo de fundamental importancia, pois, minimizam os conflitos
interpessoais, maximizam o potencial estratégico dos colaboradores e aumentam o
senso reflexivo para tomada de decisdes integradas.

Em relacdo aos modelos mentais, Angeloni (2008), defini como sendo a
crenca e os valores que operam no individuo desde seu nascimento e o
acompanham ao longo da vida. Para a autora, no ponto de vista organizacional, 0s
modelos mentais constroem a antropologia da empresa, essa referéncia
antropoldgica da organizacdo € que permitira uma Gestdo do Conhecimento voltada
a exceléncia.

Ainda sobre os métodos e os processos, Canongia e 0s seus colaboradores
(2004, p.4) defendem que “os métodos e as técnicas, utilizados na Gestdo do
Conhecimento, servem para estimular e justificar a cooperagdo entre os individuos,
e pressupdem que as estruturas organizacionais devem evoluir em consonancia
com as caracteristicas e as necessidades do capital intelectual”.

Ja para Davenport e Prusak (1998), os processos que ocorrem na Gestdo do
Conhecimento organizacional iniciam com a geracao ou criacdo do conhecimento, é
de fundamental importancia a organizacdo sempre fomentar este processo, 0
segundo processo € a codificacdo, esta fase é onde se cataloga todo e qualquer
conhecimento na organizacdo seja ele explicito ou tacito, o terceiro processo € a
coordenacdo, ou seja, onde se organiza e parametriza 0os conhecimentos e por
altimo, o processo de transferéncia do conhecimento quando acontece a interagcao
pessoal para se aplicar novos conhecimentos tanto o conhecimento explicito quanto

o conhecimento tacito, conforme mostra a figura 4.
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Figura 4: Etapas da Gestdo do Conhecimento
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Fonte: Adaptado de Davenport e Prusak, 1998.

Uma das fases, da Gestao do Conhecimento, a captura do conhecimento, que
€ citada por varios autores, entre eles Nonaka e Takeuchi (2008) e ainda mais
recente por Carvalho e Ferreira (2013), a captura do conhecimento enraizado ou
disperso dentro de uma organizacdo é considerado um dos maiores desafios da
Gestdo do Conhecimento, algumas técnicas e ferramentas sdo usadas, como por
exemplo, mapas do conhecimento, softwares de modelagem de processos,
softwares com suporte a gestdo de competéncias entre outros.

Segundo Carvalho (2012), as etapas da Gestdo do Conhecimento nao torna a
organizacao capaz de criar conhecimento ha hora em que desejar, 0 que ela faz é
propiciar a gestdo sistémica dos processos para se chegar a criacdo de
conhecimento. O autor compartilha com a visdo de Nonaka e Takeuchi (1997), ao
afirmar que os quatro modos de conversédo do conhecimento sdo a externalizagéo, a
combinagdao, a internalizacao e a socializagao.

Para explicar o modelo SECI da Gestdo do Conhecimento, o autor faz uso da
figura 5, onde intercala os modos de conversdo versus a realidade de uma

organizacao.
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Figura 5: Visao geral do modelo SECI de Nonaka e Takeuchi.
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Fonte: Adaptado de Carvalho (2012).

Sobre as etapas da Gestdo do Conhecimento, Neto e seus colaboradores
(2008), explicam existir quatro etapas que estéo interligadas umas as outras e que
sofrem interferéncias externas de varios agentes em relacdo a organizacdo. Essas
quatro etapas sdo denominadas: Adquirir; Organizar; Armazenar e Utilizar.

Os autores explicam que na etapa de Aquisi¢cdo, o conhecimento adquirido
nao necessariamente precisa ser novo ou original, usando de ferramentas como
benchmarking, brainstorming, féruns de discussdes, entre outras. Eles explicam que
a etapa de Organizacao € onde se identifica e avalia qual conhecimento pode e sera
codificado, podendo acontecer de varias maneiras, por meio de simples anotacfes
em papel ou usando recursos tecnoldgicos.

A etapa de Armazenamento é definida por Neto e seus colaboradores (2008),
como sendo o momento onde define o que sera realmente codificado, de que
maneira isso ocorrera e prover meios para facil atualizacdo deste conhecimento. Na
dltima etapa, a Utilizag&o, os autores afirmam ser necessario aplicar estratégias para

a socializacdo deste conhecimento, usando recursos como, por exemplo, feiras e



32

féruns do conhecimento, estimulos ao dialogo, rodizios de funcdes entre outras,
conforme mostra a figura 6.

Figura 6: Etapas da Gestdo do Conhecimento

Aquisico, . Armazenagem, Utilizacao,
wacio | Opuzch | manutencio | | disseminacio

Fonte: Neto et.al (2008).

Na Gestdo do Conhecimento, uma fase importante € a codificacdo do
conhecimento, segundo Lastres e Albagli (1999), o processo de codificacdo do
conhecimento vem sendo cada dia mais utilizado, para agregar novos atributos as
pessoas e a organizagdo. Estes novos atributos quando codificados podem tornar
este novo conhecimento em um bem tangivel, aproximando-se de um produto ou
servico, proporcionando seu uso privado ou até mesmo a sua comercializacao.

Durante o processo da codificacdo do conhecimento, Lastres e Albagli (1999),
afirmam que “ndo se deve supor que todo conhecimento tacito tende a ser
codificado e que os dois tipos de conhecimento podem ser tratados de forma
substitutiva ou excludente”. (LASTRES E ALBAGLI, 1999, p. 131).

O objetivo da codificacdo do conhecimento, segundo Lara (2004) é apresentar
o conhecimento de forma clara e facil aqueles que necessitam dele. O processo de
codificacdo, ainda segundo a autora, é a transformacéo do conhecimento em cdédigo,
nao necessariamente codigo de computador, para torna-los mais claro, portatil e
organizado.

A principal dificuldade encontrada para se codificar o conhecimento, segundo
Davenport e Prusak (1998) € a questdo de como fazé-lo sem perder suas
propriedades distintivas e sem transforma-lo em informagbes ou dados
insignificantes. O autor complementa afirmando que é necessario e importante de
alguma forma estruturar o conhecimento, mas nao em excesso, para nhao

descaracteriza-lo.
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Uma forma de possivelmente tratar a captura e a codificagdo do
conhecimento enderecando as dificuldades citadas anteriormente, poderia ser por

meio do recurso educacional, chamado objeto de aprendizagem.

2.3 OBJETOS DE APRENDIZAGEM - DEFINICOES, CLASSIFICACOES,
OBJETIVOS E CARACTERISTICAS

O avanco tecnoldgico nas instituicbes de ensino tanto na modalidade
presencial quanto na modalidade de ensino a distancia - EAD, fez com que a
comunidade cientifica desenvolvesse novos recursos que ajudam na aprendizagem
e no ensino, como por exemplo, o desenvolvimento de objetos de aprendizagem e a
utilizagdo de ambientes virtuais de aprendizagem (GAMA, 2007).

Para Tarouco e seus colaboradores (2006), todos estes recursos
tecnolégicos, aliados a conceitos e métodos educacionais, vem transformando
positivamente como as pessoas aprendem e principalmente como as pessoas
ensinam, fazendo com que aumente diretamente o desenvolvimento por novos
objetos de aprendizagem.

Os objetos de aprendizagem, segundo o Instituto de Engenheiros Eletricistas
e Eletrénicos — IEEE (2008), sdo definidos como “qualquer entidade digital ou nao
digital que possa ser usada, reusada ou referenciada durante aprendizagem
suportada pela tecnologia”.

Analisando-se toda essa evolugdo da tecnologia e da sociedade, pode-se
dizer que comeca a se falar em objetos de aprendizagem e com eles a necessidade
em se produzir sistemas cada vez mais adaptativos, em relacdo as exigéncias
educacionais e de disseminag¢ao do conhecimento (WILEY, 2000).

Ao analisar as principais especificacbes relacionadas aos objetos de
aprendizagem, Polsani (2003), os define como sendo uma pequena unidade
independente e autbnoma em relacdo aos contetudos pedagogicos, com alto grau de
reutilizacdo que possa ser aplicados em diferentes contextos de aprendizagem.

Em relacdo ao tamanho dos objetos de aprendizagem, Macedo (2010)
comenta que a granularidade é o tamanho de um objeto de aprendizagem, ou seja,
guanto maior for o objeto de aprendizagem, mais complicado sera o seu

reaproveitamento; porém, ndo é de consenso que exista uma definicdo clara e
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irrefutavel sobre qual deve ser o tamanho ideal para um objeto de aprendizagem.
Ainda segundo Macedo (2010), os diferentes graus de tamanhos e complexidade
induzem a criacdo de uma hierarquia ou até mesmo uma taxonomia conceitual; logo,
cursos que sao baseados na Internet podem ser disponibilizados como uma colec¢éo
ou um conjunto de objetos de aprendizagem.

Os objetos de aprendizagem devem poder se interagir e se combinar com
outros objetos de aprendizagem para atender diferentes objetivos e propdésitos
educacionais. Um objeto de aprendizagem pode ser parte de outro objeto de
aprendizagem mais complexo; um professor pode desenvolver uma atividade a partir
de inUmeras apresentacdes; varias atividades podem compor uma disciplina que por
sua vez podem compor um curso (MCGREAL E ELLIOT, 2004).

Segundo Perry e Ball (2003), a possivel fragmentacdo dos objetos de
aprendizagem em modulos, sejam eles pequenos ou ndo (modulacdo do seu
conteldo pedagogico, sua estrutura digital ou ndo, sua especificacdo, suas
funcionalidades e seus métodos de controle) permite que ocorra uma intersecédo a
outros maédulos para a criacdo de outros novos objetos de aprendizagem.

Um objeto de aprendizagem é comparado a um atomo, segundo Wiley (2000),
ele afirma que um atomo por si s6 ja é um elemento, mesmo que muito pequeno,
portanto quando este &tomo se associa com outros elementos forma-se algo maior
ou muito maior. Segundo esta ideia, 0s objetos de aprendizagem sdo como
modulos, este médulo possui um contetdo caracteristico que pode ser somado com
outro para se formar algo maior, como por exemplo, um curso ou um treinamento.

Também utilizando de uma metafora para melhor explicar os objetos de
aprendizagem, Hodgins (2000) compara este recurso educacional a blocos de
brinquedos infantis chamados de LEGO®, em que cada um destes blocos € uma
estrutura em forma pequena e unitaria, mas quando acoplados uns aos outros
formam uma nova estrutura muito mais complexa e completa, assim como o0s
objetos de aprendizagem. Tanto os blocos de brinquedo quanto os objetos de
aprendizagem sdo construidos e sempre contextualizam a aprendizagem das
pessoas. Hodgins (2000), afirma que os objetos de aprendizagem podem ser
decompostos, mas para compor outros objetos de aprendizagem.

Complementando as definicdes citadas anteriormente, de Wiley (2000) e
Hodgins (2000), Pimenta e Baptista (2004), conceituam assim 0s objetos de

aprendizagem:
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unidade de aprendizagem de pequena dimensdo, desenhada e
desenvolvida de forma a fomentar a sua reutilizacdo, eventualmente
em mais do que um curso ou em contextos diferenciados, e passiveis
de combinacgéo ou articulacdo com outros objetos de aprendizagem
de modo a formar unidades mais complexas e extensas (PIMENTA;
BAPTISTA, 2004, p. 102).

Outra interessante definicdo para objetos de aprendizagem € a de Sosteric e
Hesemeier (2004), onde eles definem que objetos de aprendizagem s&o arquivos
digitais (figuras, videos, sons, imagens, tutoriais e cursos on-line, jogos educativos,
testes, filmes e jogos interativos, etc.) que possuem como principal objetivo o
propésito pedagogico e preservando as técnicas e conceitos da didatica, sempre
aliados a um conteudo especifico de maneira direta ou indireta.

Para Mantovani e seus colaboradores (2006), quanto mais incutir facilidades
de uso e priorizar o compartilhamento de conteudos, isso proporcionard um legado
interessante ndo somente para a manutencdo da cultura, mas principalmente ird
proporcionar uma maior inovacao, experimentacédo e desenvolvimento.

Quanto a sua classificagdo, Macedo (2010), afirma que existem muitos tipos
de objetos de aprendizagem, com significados e objetivos diferentes para serem
aplicados. Na maioria das vezes, 0s objetos de aprendizagem séo classificados pelo
seu objetivo didatico, significado, aspectos didaticos e pedagdgicos, qualidade de
apresentacao, nivel de reusabilidade e qualidade de apresentacéo.

Os objetos de aprendizagem foram classificados, segundo o olhar de Wiley
(2000), foram classificados levando-se em conta o grau de sua qualidade e de suas
apresentacoes, para se adaptar ao maior numero de aprendizes possiveis. Esta
taxonomia definida pelo autor traz cinco tipos de objetos de aprendizagem:

v' fundamental: é o recurso individual para exibir uma funcao;

v' combinado - fechado: sdo pré-combinados, e ndo sado acessiveis
individualmente para reutilizac&o;

v combinado aberto: sdo pré-combinados, porém acessiveis para a
reutilizacao;

v' gerador de apresentacdo: é a ldgica para combinar objetos que podem
tanto captura-los da Web como serem gerados ou combinados para gerar

uma aprese nta(;éo e,
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v' gerador instrucional: é a logica e a estrutura para combinar objetos de
aprendizagem dos outros tipos citados, com a interacdo do aluno para
criar estratégia de instrucao.

Segundo Longmire (2000) a classificacdo dos objetos de aprendizagem é feita
pelos seus objetivos educacionais e € dividida em quatro tipos: objetos instrucionais
como, por exemplo: artigos, licbes, seminarios, seminarios e estudos de casos;
objetos de colaboracdo como, por exemplo: atividades monitoradas, chats, salas do
conhecimento e de discussédo; objetos de pratica como, por exemplo: simuladores,
de hardware e de software; e objetos de avaliagcdo como, por exemplo: certificacdes,
questionarios, proficiéncia, performances.

Na visdo de McGreal e Elliot (2004), os objetos de aprendizagem podem ser
classificados em quatro grupos conforme a sua aplicacdo ou a sua finalidade.
Podem ser, por exemplo: componentes ou recursos; qualquer objeto digital, de
contetdo, de informagdo ou conhecimento; qualquer recurso, para ensino ou
aprendizagem; e ambientes de aprendizagem.

Os objetos de aprendizagem, segundo Perry e Ball (2003), podem ser
classificados baseados nos niveis de funcionalidade dos repositérios de objetos de
aprendizagem em relagdo a sua disponibilidade de modularizacdo: os
compartilhaveis, sao aqueles que ndo podem ser modificados; os modificaveis sédo
agueles em que o0 seu conteudo permitem alteracbes dos componentes;
personalizados em métodos e/ou conteudo pedagdgico e didatico, quando o seu
conteuido é construido independente da apresentacéo e das funcées de controle.

Uma classificacdo levando-se em conta as caracteristicas e 0s aspectos
pedagogicos é defendida por Redecker (2003). O mesmo define assim os objetos de
aprendizagem: interativo, quando o aprendiz € guiado pelo objeto de aprendizagem;
receptivo, ocorre quando o aprendiz é o beneficiario exclusivo do conteudo e
cooperativo, quando existem diversas resolucbes de problemas por meio de
atividades cooperativas.

Tarouco e Cunha (2006) argumentam que 0s objetos de aprendizagem
podem ser vistos como uma ferramenta que serve tanto de apoio a educacdo a
distancia como um objeto educacional complementar na criacdo e fixacdo de
assuntos expostos e desenvolvidos em sala de aula, constituindo, portanto, em um
recurso motivador para o professor, mas principalmente para o aprendizado do

aluno.
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A visdo de Moran (2000) diferencia os objetos de aprendizagem em relacao
aos objetos de ensino. Em relagéo aos objetos de ensino, o autor define como um
objeto que apenas apresenta uma informacéo e sua finalidade é pontual em relagcéo
ao objetivo educacional. Ja em relacéo aos objetos de aprendizagem, Moran (2000),
define que sdo aqueles objetos que necessitam ter um alto grau de interatividade,
para permitir uma melhor interpretagdo em relagdo ao conteudo trabalhado,
possibilitando ao aprendiz, novos e verdadeiros conhecimentos e com a
possibilidade de criar e argumentar novos conceitos.

Sobre as caracteristicas dos objetos de aprendizagem, Wiley (2000), cita as
seguintes: modulares, autoexplicativos, reutilizaveis, agregaveis, interoperaveis e
digitais. Estes objetos de aprendizagem devem sempre apoiar o processo de ensino
e aprendizagem e geralmente sdo constituidos por recursos digitais como videos,
softwares, animacodes, jogos interativos e imagens. Segundo Hodgins (2000), um
objeto de aprendizagem deve sempre ter potencial e caracteristicas referentes a
reusabilidade, escalabilidade e adaptabilidade.

Devido aos objetos de aprendizagem néo apresentarem bem definido suas
definicbes e suas especificagbes ao longo de sua construcdo, logo as suas
caracteristicas também ndo sdo bem definidas. Segundo Longmire (2000), as
principais caracteristicas de um objeto de aprendizagem sao: customizacéo,
interoperabilidade, flexibilidade, atualizacéo, facilidades de busca e gerenciamento.

Os objetos de aprendizagem sédo geralmente definidos por metadados e por
conteudo pedagogico. Os metadados dao um conjunto comum de tags (nome /
descricdo dos dados), podem ser aplicados em qualquer recurso do objeto de
aprendizagem, das ferramentas utilizadas no desenvolvimento, ou em relacdo aos
repositérios. Metadados possuem recursos on-line, atributos como autor, palavras
chave, editor, linguagem, e ferramentas de busca (LONGMIRE, 2000). Segundo
Macedo (2010), metadados séo dados sobre outros dados:

Eles descrevem a natureza de um dado como seu home, tamanho,
tipo, onde é usado, armazenado, quem o desenvolveu etc. Os
metadados também podem conter informacdes descritivas sobre o
contexto, qualidade, condicbes de uso ou caracteristicas do dado
(MACEDO, 2010, p. 88).

O contetdo de um objeto de aprendizagem deve ser modular e independente

de qual ferramenta utilizar, o objeto de aprendizagem deve ser capaz de satisfazer
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um Uunico objetivo pedagogico, com grande abrangéncia de aprendizes, com
coeréncia no preenchimento de seus metadados e ser flexivel em relacdo aos
formatos para que quando forem reaplicados ndo perca 0 seu significado
(LONGMIRE, 2000).

Outra importante caracteristica €& a interatividade dos objetos de
aprendizagem. Na concepgdo de Monteiro e seus colaboradores (2006), a
interatividade destes objetos de aprendizagem € uma caracteristica fundamental
para proporcionar um aprendizado atraente, ludico, dinamico e eficiente para uso em

sala de aulas presenciais ou até mesmo a distancia.

2.4 DESENVOLVIMENTO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Sabendo que o desenvolvimento de objetos de aprendizagem nao é uma
tarefa das mais faceis, Braga e seus colaboradores (2012) comentam ser necessaria
a utilizacdo de uma metodologia adequada para sua construcdo. A utilizacdo de uma
metodologia para se desenvolver objetos de aprendizagem, ndo € muito utilizada
devido a sua pouca disseminacgao e por envolver conhecimentos multidisciplinares,
que os tornam complexos (BRAGA, et. al 2012).

Um objeto de aprendizagem criado sem critérios durante seu
desenvolvimento, como por exemplo, o ndo uso de aspectos pedagdgicos, passa a
ser apenas um contetdo digital com pouco reuso e baixa qualidade (Braga, et.al
2012). Os autores também afirmam que as caracteristicas de reusabilidade e o
conteudo didatico-pedagdgico, devem ser trabalhados e tratados desde a sua
concepcao e também durante todas as etapas de desenvolvimento do objeto de
aprendizagem. Eles complementam que um objeto de aprendizagem € considerado
ineficaz, caso ndo tenha embutido em suas caracteristicas principais, aspectos
ligados a reusabilidade e a aprendizagem.

Para o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem de qualidade,
Tarouco e Cunha (2006) afirmam ser preciso dominar com muita clareza os
assuntos que irdo permear o objeto, definir a abordagem pedagogica necessaria
com exatidao, saber usar as ferramentas tecnoldgicas para a criacdo destes objetos

e estar sempre coerente com 0s principios educacionais.
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Os processos de desenvolvimento de objetos de aprendizagem sao definidos
por Macedo (2010), como sendo tarefas onde deve-se trabalhar com a combinacao
das teorias didaticas e as teorias pedagogicas, junto com a ergonomia e 0s modelos
de processos de desenvolvimento de software. Ainda segundo o autor, 0

desenvolvimento de objetos de aprendizagem, deve sempre conter:

estratégias instrucionais que determinam as sequéncias de
apresentacdo, a estruturagdo do conteudo de forma condizente com
0 aprendizado, adequacao a tecnologia disponivel, e o planejamento
da interacdo dos alunos e instrutores, tanto no modo assincrono
como em tempo real (MACEDO, 2010, p. 95).

Na concepcado de Gama (2007), os objetos de aprendizagem, devem ser
desenvolvidos sempre seguindo determinados padrdes, para que estes recursos
educacionais oferecam um alto grau de flexibilidade, suficiente para que os usuarios
destes objetos de aprendizagem assimilem ao maximo o conteudo proposto.

Segundo Pessoa e Benitti (2008), o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem deve ser trabalhado por meio de modelagem de processos
organizacionais, pois possibilitam que 0s servicos sejam impessoais, ou seja,
independente de quem executara os trabalhos. “Os processos sdao modelados para
conduzirem os profissionais ao caminho mais controlado e seguro, visando manter
0s niveis de servigcos dentro de uma variabilidade aceitavel” (PESSOA E BENITTI,
2008, p. 174).

Para Braga e seus colaboradores (2012), a maioria dos recursos digitais
existentes tém sido chamados de Objetos de Aprendizagem quando de fato sao
simplesmente meros conteudos digitais com pouquissima reusabilidade e baixissima
caracteristica pedagogica e didatica. Os autores sugerem para melhorar a
capacidade de reuso e a eficiéncia destes objetos de aprendizagem, adotar um

modelo de desenvolvimento de objetos de aprendizagem adequado.
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2.5 MODELOS DE DESENVOLVIMENTO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Dentre os modelos de desenvolvimento de objetos de aprendizagem, se
destaca o modelo denominado Sophia, criado e apresentado por Pessoa e Benetti
(2008), onde definem que, para se especificar melhor todos 0s processos existentes
no desenvolvimento de objetos de aprendizagem deve ser utilizada modelagem de
processos organizacionais.

Este modelo de desenvolvimento de objetos de aprendizagem é composto por

trés etapas, ilustrado na figura 7:

Figura 7: Modelo Sophia

Sub-Processos que compdem o Processo Saphia

Processo de projelo

b Procesco do desenvolvimento

—p  Processo dedstribuicdo

Fonte: Pessoa e Benitti (2008, p. 176).

O modelo de desenvolvimento de objetos de aprendizagem, Sophia, é
explicado por Pessoa e Benitti (2008) em trés processos, 0 primeiro denominado
Projeto é responsavel pelo detalhamento da estrutura do objeto de aprendizagem,
ou seja, definir midias e conteudos e também planejar as atividades para o0 seu
desenvolvimento, o processo seguinte, denominado de Desenvolvimento, é a
producdo do objeto de aprendizagem seguindo as etapas definidas no processo
anterior, o Ultimo processo, denominado de Distribuicdo, tem como objetivo

disponibilizar este objeto de aprendizagem em um repositorio de facil acessibilidade.
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Geralmente o0s processos nao tem a importancia devida dentro das
organizagOes, segundo Pessoa e Benitti (2008), definindo-os simplesmente como
um instrumento burocratico, limitando os profissionais. Ainda segundo os autores, 0s
processos sdo as melhores praticas realizadas dentro de uma organizacdo, para
melhor lidar com o0s riscos inerentes, propiciando um resultado mais seguro e
confiavel.

Outra metodologia para desenvolvimento de objetos de aprendizagem é
proposta por Amaral e seus colaboradores (2006) ao fazer uma releitura do modelo
utilizado pelo RIVED (Rede Internacional Virtual de Educagéo). Os autores afirmam
que o modelo utilizado pelo RIVED nao possuia processo de refinamento e também
nao contemplava uma fase de validacdo antes da publicacdo dos objetos de
aprendizagem. Os autores sugerem a inclusdo de processos que gerenciam melhor
0s requisitos e introduzam ac¢des de retorno entre as fases, além da introducao de
uma fase referente a validacao de resultados.

O principal diferencial na proposta de desenvolvimento sugerido por Amaral e
seus colaboradores (2006) é a inclusdo de dois novos processos: refinamento das
especificacdes e validagdo em relagdo ao modelo RIVED. Conforme mostra a figura
8.

Figura 8: Modelo proposto por Amaral. -
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Weh i Usuiirio

Professor

)

Fonte: Amaral e seus colaboradores (2006, p. 375).
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Amaral e seus colaboradores (2006, p. 375) comentam que: “Além da
possibilidade de refinamento das especificagbes introduzidas pelos retornos no
processo, acrescentamos mais um passo em nossa estrutura, que é o de validacao
do objeto de aprendizagem”.

Outra forma de se pensar em desenvolvimento de objetos de aprendizagem,
seria uma analogia com o desenvolvimento de softwares, Segundo Monteiro e seus
colaboradores (2006), assim como o desenvolvimento de software, os objetos de
aprendizagem também necessitam seguir um cronograma rigido de etapas muito
bem definidas e organizadas, para melhorar o trabalho de todas as equipes
envolvidas e potencializar o seu resultado.

Ainda sobre o modelo proposto por Monteiro e seus colaboradores (2006),
deve-se buscar sempre explorar o lado ladico, os conhecimentos prévios dos alunos
e suas experiéncias pessoais com 0 objeto de aprendizagem, para isso utiliza
durante o seu desenvolvimento de trés importantes componentes, 0s textos

eletrbnicos; 0os mapas conceituais e as animacodes interativas, conforme figura 9.

Figura 9: Modelo proposto por Monteiro

Definir Tema e Contexto do Obj. de Aprendizagem

Protétipo 1 Fendmeno Fisico | pesenvolver Mapa Conceitual

Prototipo 2 Fendmeno Fisico Desenvolver Textos
Integrar Mapa Conceitual Desenvolver Textos
Integrar Textos Verificar Erros Conceituais

Verificar Erros e Ajustes Finais

Fonte: Adaptado de Monteiro e seus colaboradores (2006).

J& o modelo de desenvolvimento de objetos de aprendizagem proposto por
Braga e seus colaboradores (2012), tem como foco a sua reutilizagdo e a sua
vocagdo para a aprendizagem. A esséncia deste modelo estd em alinhar os
processos e etapas de desenvolvimento de software com os modelos de

desenvolvimento de objetos de aprendizagem, (BRAGA, etal. 2012). Eles
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comentam que a grande dificuldade esta em profissionais de &reas distintas nao
compreenderem determinadas normas e conceitos técnicos de outras areas.

Braga e seus colaboradores (2012, p. 91), observaram que geralmente “os
processos para desenvolver um software sdo muito utilizados para desenvolver um
objeto de aprendizagem”. Neste contexto, € interessante buscar algumas
caracteristicas e modelos de desenvolvimento de software para observar sua

possivel aplicacdo no desenvolvimento de objetos de aprendizagem.

2.6 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

O software destaca-se como um dos principais instrumentos estratégicos para
as organizacdes e instituicbes de ensino, e vem sendo utilizado por estas
instituicGes como uma importante ferramenta de apoio as diversas atividades do dia-
a-dia, como por exemplo, as tarefas operacionais e principalmente para as tarefas
relacionadas a tomada de decisdes (CORDEIRO, 2010).

Corroborando com Cordeiro (2010) os autores Tsui e Karan (2013), definem o
processo de desenvolvimento de software, como um conjunto de tarefas, a
sequéncia e o fluxo destas tarefas, suas entradas e suas saidas, e as pré-condi¢cdes
e pos-condicdes para cada uma destas tarefas envolvidas na producdo de um
software.

Segundo Soares (2004) um processo de desenvolvimento de software (ou
metodologia de desenvolvimento de software) € um conjunto de atividades e de
resultados associados que auxiliam no desenvolvimento de software. Sommerville
(2011) complementa afirmando, que o desenvolvimento de software € um conjunto
de atividades organizadas e seguidas sistematicamente, as quais, o principal
objetivo, é o desenvolvimento ou a evolucdo do software. Dentre todos os modelos
de desenvolvimento de software existente, trés se destacam, sendo eles: o modelo
cascata, o modelo espiral e 0 modelo incremental, segundo Pressman (2011).

O modelo de desenvolvimento de software denominado Cascata ou Ciclo de
Vida Classico, figura 10, criado por Royce em 1970, segundo Pressman (2011),
requer uma leitura e execucdo sistematica, sequencial em relagdo ao

desenvolvimento de software, no nivel da andlise e avanca ao longo do
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design/projeto, implementagéo, testes, implantagédo e manutencao, conforme a figura

abaixo.

Figura 10: Modelo Cascata ou Ciclo de Vida Classico — Royce 1970.
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Fonte: Adaptado de Pressman (2011).

Ja para Sommerville (2011), o modelo de desenvolvimento de software
Cascata, considera as tarefas de especificacdo, desenvolvimento, validacdo e
evolucdo, primordiais ao processo, e as considera como etapas separadas, como a
especificacdo de requisitos, o0 projeto/design, a implementacdo, os testes, a
implantacéo até chegar a manutencéo do software. A evolucao dos processos deste
modelo ocorre de maneira sequencial.

Outro importante modelo, de abordagem evolucionaria, e ndo sequencial para
o desenvolvimento de software, € o modelo espiral de Boehm (1988). Segundo
Pressman (2011), este modelo possui cinco grandes fases e o projeto de software
as percorre a medida que o software estd sendo desenvolvido. A cada volta
completa ao redor da espiral, novas versdes poderao ser criadas. Se a concluséo de
uma analise de riscos for positiva ou indicar incertezas, identificada durante a fase
de planejamento, o desenvolvedor podera utilizar da técnica de prototipagdo em

qualquer fase da evolugao do produto.
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J& para Tsui e Karam (2013), o modelo espiral enfatiza a reducéo de riscos
durante o desenvolvimento do software, podendo reduzir consideravelmente todos
0s riscos a medida que o projeto € desenvolvido. Os autores complementam
afirmando que o modelo permite técnicas evolucionarias durante todo o ciclo com
base na quantidade de riscos apresentadas, possibilitando sempre uma intervengao

para adaptacdes e melhorias, conforme figura 11.

Figura 11: Modelo Espiral de Boehm (1988).
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Fonte: Adaptado de Pressman (2011).

Um terceiro modelo de desenvolvimento de software e ndo menos importante,
chamado de Incremental é definido por Sommerville (2011) como sendo um modelo
de desenvolvimento que mescla os processos de especificacdo, de implementacéo e
de validag&o. Este modelo de desenvolvimento trabalha com a possibilidade de se
construir diversas versdes do software.

Ainda sobre o modelo Incremental, Tsui e Karam (2013), afirmam que os
processos sao desenvolvidos de forma sobrepostas ou paralelas. Logo, quando
surge algum problema, ainda € possivel continuar desenvolvendo os demais
componentes ou modulos, sem que seja necessario parar todo o desenvolvimento,

iSso ocorre de maneira isolada, como um encapsulamento, conforme figura 12.
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Figura 12: Modelo Incremental. -
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Fonte: Adaptado de Pressman (2011).

Embora existam varios modelos de processos para o desenvolvimento de
software, independente de qual modelo se utilize, existem algumas atividades
fundamentais comuns a todos eles, Sommerville (2011) cita dentre eles a:

Especificacdo de Software: definicdes das funcionalidades (requisitos) e das
restricbes do software. Geralmente € uma fase em que o desenvolvedor interage
com o cliente para especificar as caracteristicas e as funcionalidades do software.

Projeto e Implementacéo de Software: o software é produzido de acordo com
as especificacdes. Nesta fase sdo propostos modelos por meio de diagramas, e
estes modelos sédo implementados em alguma linguagem de programacao.

Validacdo de Software: o software € validado para garantir que todas as
funcionalidades especificadas no escopo do projeto foram implementadas e nao
apresentam problemas.

Evolucdo de Software: o software precisa constantemente evoluir para
continuar sendo sempre Util e necessario ao cliente.

Os modelos descritos e as etapas de desenvolvimento de software podem ser
utilizados para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem, e conforme citado

anteriormente, sdo de fato muito utilizados. Porém estes modelos s6 abordam as
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etapas mais técnicas de seu desenvolvimento, ndo se preocupando com oS
aspectos pedagdgicos e educacionais (BRAGA et al., 2012, P. 91).

Nesse contexto, este trabalho tem como intuito principal apresentar uma
proposta de modelo de desenvolvimento de objetos de aprendizagem com fases
e/lou etapas da Gestdo do Conhecimento junto com as atividades propostas nos
modelos de desenvolvimento de software. A juncao destas duas areas, Gestdo do
Conhecimento e desenvolvimento de software ajudaram a propor um modelo de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem mais completo, pois ira contemplar
desde a concepcédo do objeto em si, como um produto, sem deixar de atender todas
as exigéncias didaticas e pedagdgicas que um objeto de aprendizagem exige.

Neste capitulo foram apresentados os principais conceitos acerca do tema
desenvolvido e premissas sobre a pesquisa. Também foram apresentados conceitos
fundamentais de: conhecimento; Gestdo do Conhecimento; objetos de
aprendizagem e desenvolvimento de software.

No capitulo seguinte sera apresentada a metodologia cientifica a ser
desenvolvida na pesquisa, assim como o0s modelos de processos para
desenvolvimento de objetos de aprendizagem e de desenvolvimento de software;
processos de Gestdo do Conhecimento com o ciclo de conhecimento e o modelo

proposto.
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3 METODOLOGIA — MODELO DE PROCESSOS PARA O DESENVOLVIMENTO
DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Neste capitulo é apresentada a metodologia cientifica usada na pesquisa, assim
como os modelos de processos para desenvolvimento de objetos de aprendizagem;
processos de Gestdo do Conhecimento com o ciclo de conhecimento; processo de
desenvolvimento de softwares e o modelo proposto.

Uma metodologia para processos de desenvolvimento de objetos de
aprendizagem € explorada em diversos aspectos simultaneamente, Braga (2012)
destaca muito bem a importancia em aplicar técnicas referentes a reusabilidade e
gualidade para que os objetos de aprendizagem contemplem todo o seu objetivo. A
qualidade deste objeto de aprendizagem esta sempre diretamente ligada ao bom
uso das técnicas pedagogicas.

Segundo Monteiro (2006), os processos para o desenvolvimento de objetos
de aprendizagem, devem ser constantemente discutidos e melhor analisados
considerando-se o foco do desenvolvimento em trés importantes componentes, a
saber, os textos eletrbnicos, 0s mapas conceituais e as animagdes interativas
necessarias para uma perfeita harmonizacdo e principalmente que o objeto de
aprendizagem possa transferir o conhecimento para o aprendiz.

De acordo com Gama (2007), os processos para o desenvolvimento de
objetos de aprendizagem sao importantes e deve-se trabalhar a utilizacdo de um
modelo padrdo que visa a criacdo, o desenvolvimento propriamente dito; o
armazenamento dos conteddos de maneira que seja facil o acesso e seu
reaproveitamento e a disseminacao deste objeto de aprendizagem maneira rapida e

objetiva.

3.1 METODOLOGIA DA PESQUISA

Para a elaboracéo e execucdo dessa pesquisa de natureza aplicada com fins
descritivos e exploratérios, ocorreu primeiramente, um estudo bibliografico,
abordando os conceitos e as caracteristicas de conhecimento, 0S processos, 0S

ciclos e os conceitos da Gestao do Conhecimento, 0s conceitos e as caracteristicas
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dos objetos de aprendizagem, os processos e as fases de desenvolvimento de
objetos de aprendizagem e desenvolvimento de software.

Em um segundo momento foi proposto um modelo de processos de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem baseado em um modelo de
desenvolvimento de software e um modelo de desenvolvimento de objetos de
aprendizagem intercalando-os com o0s processos de captura e de codificagcdo da
Gestédo do Conhecimento.

O desenvolvimento deste modelo proposto ird compreender teorias e
processos dos assuntos referentes a Gestdo do Conhecimento, educacao (objeto de
aprendizagem) e engenharia de software, mais necessariamente desenvolvimento
de software. Intenciona-se aplicar métodos e teorias ja praticadas pela ciéncia da
computacdo para o desenvolvimento de softwares, com o aprimoramento e
adequacdes necessarias para a aderéncia aos objetos de aprendizagem e
incorporando os processos da area da Gestdo do Conhecimento.

A reusabilidade, uma caracteristica importante aos objetos de aprendizagem
sera sempre trabalhada durante a elaboracdo deste novo modelo de processos de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem proposto. Outro fator importante sera
a aplicacdo dos processos de captura e codificagcdo da Gestdo do Conhecimento
durante o desenvolvimento do objeto de aprendizagem e também mostrar como

conhecimento ira fluir entre todas as etapas propostas.

3.2 PROCESSOS DE GESTAO DO CONHECIMENTO: CARACTERISTICAS DE
DESENVOLVIMENTO CiCLICO

A Gestdo do Conhecimento s6 de fato acontece quando a Instituicdo /
Organizagdo completa uma volta na Espiral do Conhecimento, processo este que
transforma o conhecimento tacito e o conhecimento explicito. De acordo com
Nonaka e Takeuchi (1997), deve-se analisar conhecimento explicito e conhecimento
tacito, como sendo referéncias basicas e que se completam. Denominam como
explicito aquele conhecimento que pode ser codificado, caracteristico pela suposta

facilidade em ser trabalhado de forma elaborada, como por exemplo: em tutoriais,
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em manuais, em regras pré-estabelecidas, em passo-a-passo, em formulas e outros.
Ja o conhecimento tacito, refere-se aquele que esta diretamente ligado a experiéncia
vivida individualmente. Este conhecimento é dividido em duas dimensdes: cognitiva
e técnica. A dimensao cognitiva compreende as crencas, os modelos mentais, e as
percepcdes que refletem a imagem da realidade atual. A dimenséo técnica abrange
um tipo de capacidade informal, o know-how. O conhecimento tacito € considerado o
mais complexo e importante, e ainda dificil de ser codificado em uma linguagem
estruturada (NONAKA e TAKEUCHI, 1997).

A espiral do conhecimento é um processo de comportamento ciclico e
dindmico de criagdo do conhecimento organizacional e melhora a maneira de uma
organizacao tratar um novo conhecimento e com isso maximizar valores aos seus
servicos ou produtos. Com a espiral do conhecimento é possivel identificar as
verdadeiras interagdes entre o conhecimento técito e o conhecimento explicito. Com
0 uso deste processo (espiral do conhecimento) é possivel a completa interacao nas
atividades realizadas dentro de uma organizacdo ou apenas entre 0os seres humanos
e isto pode ser apresentado por meio de quatro processos de conversoes:
socializacdo (o compartilhamento de experiéncia proporciona a criagdo do
conhecimento tacito), externalizacdo (conversdao do conhecimento tacito para
conhecimento explicito), combinacéo (envolve a combinacéo de diferentes corpos do
conhecimento explicito) e internalizacdo (conversdo do conhecimento explicito em
conhecimento tacito) (NONAKA e TAKEUCHI, 1997; KROGH E OUTROS, 2001).

Outra abordagem referente aos processos da Gestdo do Conhecimento como
metodologia ciclica é apresentada por Davenport e Prusak (1998). Estes autores
comentam que 0s processos inseridos na Gestdo do Conhecimento iniciam-se por
meio da identificacdo do conhecimento ou coleta do conhecimento existente na
organizacdo passando para o segundo processo onde se organiza e se cataloga
todo este conhecimento. Procede-se entédo a distribuicdo ou o compartilhamento do
Conhecimento, para finalmente poder ser utilizado ou aplicado todo este
conhecimento. Este ciclo de processos pode ocorrer infinitas vezes, com 0 objetivo
de aprimorar cada vez mais o conhecimento.

Dentro deste ciclo de processos, ressalta-se a importancia em se codificar o
conhecimento gerado e o conhecimento que se move dentro de uma organizagéo ou
entre um grupo de pessoas. A possibilidade deste conhecimento se perder ou se

transformar em uma simples informacao € possivel, para isso € necessario organizar
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ou estruturar este conhecimento de forma que ndo se perca, mas também sem
perder sua esséncia (DAVENPORT E PRUSAK, 1998).

Outro ponto de vista sobre os processos da Gestdo do Conhecimento de
maneira ciclica € defendido por Diepstraten (1996) ao comentar sobre os seguintes
processos: extragdo do conhecimento, com intuito de gerar valor; constru¢gao de um
novo conhecimento, com intuito de se criar conhecimento; compartilhamento do
conhecimento, com intuito de disseminar o conhecimento; agrupamento de
diferentes tipos de conhecimentos, catalogacdo do conhecimento de maneira eficaz,
aplicacao e distribuicédo e por fim a aquisicao de novos conhecimentos.

Os processos da Gestdo do Conhecimento sdo definidos como sendo
estratégias para primeiramente poder “criar” o conhecimento propriamente dito, para
em seguida, estabelecer diversas maneiras de “adquirir’” este conhecimento. Logo
em seguida, criar mecanismos para “compartilhar’ os ativos deste conhecimento de
maneira que se estabeleca um ciclo continuo dos processos, para que garanta a
continuidade de todas as etapas para sempre estimular a solu¢do de problemas e
ideias inovadoras através deste conhecimento que flui dentro destes processos
(BOFF, 2000).

Sob o prisma da gestdo empreendedora, a Gestdo do Conhecimento, é
considerada como um dos pilares importantes para se gerir o conhecimento e
consequentemente conseguir inovar e empreender em cima deste conhecimento. A
Gestdo do Conhecimento é um processo de negocio, onde se busca de maneira
ciclica primeiramente a “criagdo” do conhecimento, em seguida busca-se a “captura”
deste conhecimento, depois é necessario “organizar’ para consequentemente poder
“acessar” e ‘“utilizar” este conhecimento de maneira mais proveitosa possivel
(HARRIS E SEUS COLABORADORES, 1999).

Outra abordagem da Gestdo do Conhecimento através de seus processos
ciclicos consiste nas seguintes etapas: “aquisicdo” de um novo conhecimento;
“‘estabelecimento” de um conhecimento ja existente; “disseminagéo” de um novo ou
um ja existente conhecimento; “desenvolvimento” de conhecimentos existentes
dentro da organizagédo e “aplicacdo” de todos estes conhecimentos (ZOLINGEN E
SEUS COLABORADORES, 2001).

A Gestado do Conhecimento € um processo continuo e ciclico, como um fluxo
que se infiltra dentro de uma organizacgéo, este processo acontece em etapas e sao

assim definidas: a primeira etapa é a “absorcdo ou assimilagdo” de um



52

conhecimento, seja ele novo ou ja existente, € uma fase muito importante onde é
desenvolvido o conhecimento estratégico para se aplicar na organizagdo. A segunda
etapa refere-se a capacidade em se “trocar” de conhecimento, € onde o
conhecimento é transferido ou propagado dentro da organizacdo. A terceira etapa
consiste em “gerar” um novo conhecimento, significa criar novos conhecimentos
através de conhecimentos ja existentes. E finalmente, a quarta etapa consiste na
‘extracdo” do conhecimento, ou seja, € quando o conhecimento é aplicado ou
utilizado pela organizacdo (SPRENGER, 1995).

Os processos da Gestdao do Conhecimento, segundo Wiig (1993) sao
explicados em cinco fases se assemelhando com os processos de desenvolvimento
citados neste trabalho por diversos atores: primeira fase é a “criagcdo” do
conhecimento: acontece por meio de experimentos, observacdo dos
acontecimentos, raciocinio, etc.; segunda fase é a “analise” do conhecimento:
analisar profundamente algo que ocorreu, algum problema ou um ouvir uma
explicacdo; terceira fase é a “compilacdo”: é analisar de maneira analitica, para obter
respostas e conclusées mais amplas; quarta fase é a “codificacdo e/ou modelagem”
do conhecimento: é a estratégia de como acondicionar o conhecimento em nossas
mentes; quinta fase é a “disseminacao” do conhecimento: € como armazenamos o
conhecimento em algum repositorio para futura reutilizacéo. (WIIG, 1993).

Os processos da Gestdo do Conhecimento sdo caracterizados e definidos
como ciclicos e continuos conforme os diversos autores ja citados nos paragrafos
anteriores e resumidamente abordados no quadro 1, onde s&o apresentados 0s

diversos ciclos do conhecimento.
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Quadro 1: Os Processos da Gestdo do Conhecimento — (Processos Ciclicos). -

Autores ‘ Atividade / Etapas (Ciclo do conhecimento)
Alavi e Leidner (2001) Criar, armazenar e recuperar, transferir, aplicar.
Becerra-Fernandez et al.(2004) | Descobrir, capturar, compartilhar, aplicar.
Bukowitz e Williams (2003) Adquirir, usar, aprender, contribuir, acessar, construir,

redirecionar.

Davenport e Prusak (1998) Gerar, codificar, transferir.
Hoffman (2001) Criar, armazenar, distribuir, aplicar.
Jashapara (2004) Organizar, capturar, avaliar, compatrtilhar, estocar e atualizar.
Maier (2004) Descobrir, publicar, colaborar, aprender.
Meyer e Zack (1996) Adquirir, refinar, estocar e recuperar, distribuir, atualizar.
Wiig (1993) Criar, procurar, compilar, transformar, disseminar.
Wong e Aspinwall (2004) Adquirir, organizar, compatrtilhar, aplicar.

Fonte: Adaptado de Dalkir (2005) e Saito e seus colaboradores (2007).

3.3 PROCESSOS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE: DEFINICOES E
CARACTERISTICAS DO MODELO PROPOSTO

Com base no exposto na secao anterior, que 0s processos da Gestdo do
Conhecimento sdo processos ciclicos e continuos, pode-se destacar que a
semelhanca dos processos de desenvolvimento de objetos de aprendizagem com o0s
processos de desenvolvimento de software e ainda com a Gestdo do Conhecimento,
sugere-se, um modelo baseado no modelo espiral para o desenvolvimento de
software, bem descrito por Pressman (2011), utilizando paralelamente alguns
processos da Gestdo do Conhecimento, como, a captura e a codificacdo que fazem
parte da espiral do conhecimento, durante as etapas do modelo proposto.

O modelo espiral, segundo Pressman (2011), permite fazer simulacbes para
definir melhor um possivel problema durante o ciclo de desenvolvimento. O autor
afirma que cada volta completa ao redor da espiral, resulta numa decisdo de
prosseguir ou ndo com os processos de desenvolvimento do software. Ele ressalta
gue o modelo pode ser aplicado desde a definicdo de conceitos, passando pelas
validacbes até chegar a manutencdo do sistema, com isso, pode-se correlacionar
com 0s processos ciclicos da Gestao do Conhecimento e conseguir que 0os modelos

espirais, tanto da gestao do conhecimento, quanto do desenvolvimento de software,
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possam ajudar nas tomadas de decisoes durante todo o0 processo de
desenvolvimento de um objeto de aprendizagem.

O modelo proposto por Amaral e seus colaboradores (2006) contempla sete
fases em um modelo de processos ciclico muito proximo na esséncia em se
comparado ao modelo espiral de desenvolvimento de software. O fato do modelo
proposto ser ciclico assim como o modelo espiral, facilita e possibilita ajustes em
qualquer momento do processo de desenvolvimento. Porém, considerando as
caracteristicas inerentes e especificas ao desenvolvimento de objetos de
aprendizagem.

Uma das principais caracteristicas encontradas no modelo proposto por
Amaral e seus colaboradores (2006), refere-se a possibilidade de qualguer momento
ser possivel realizar refinamentos das especificacdes originarias e/ou introduzidas
pelos retornos no processo, devido ao modelo possuir uma evolugéo ciclica de seus
processos.

Para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem que possuam qualidade
e sejam eficazes, porpde-se neste trabalho uma adaptacdo ao modelo espiral,
inserindo diversas atividades do modelo de desenvolvimento de objetos de
aprendizagem proposto por Amaral e seus colaboradores (2006) e ainda
adicionando processos para a captura e para a codifichio da Gestdo do
Conhecimento, apresentadas por Nonaka e Takeuchi (2008) e demais autores
citados neste trabalho.

Assim, finalmente, prope-se um modelo de desenvolvimento para objetos de
aprendizagem utilizando conceitos e processos da Gestdo do Conhecimento aliados
aos processos praticados no desenvolvimento de software e ainda aplicando-se
conceitos e técnicas de desenvolvimento de objetos de aprendizagem, conforme

figura 13.
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Figura 13: Modelo Proposto de Processos de Desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem incorporando processos da Gestdo do Conhecimento e da
Engenharia de Software pelo Autor da Dissertacao.

Modelo Proposto

Comunicacao do Planejamento do
Conhecimento Conhecimento
Identificar/Criar o Conhecimento Aplicar o Conhecimento

. Necessidades e Requisitos . Definir Objetos de Aprendizagem
. Captura do Conhecimento . Andlise de Riscos
. Levantar o Perfil dos Aprendizes | . Definir Cronograma do Projeto

. Sequencia/Interagéo do contetdo
. Escolher os tipos de Midia
. Roteiro ou Storyboard do Objeto

. Codificagdo do Conhecimento
. Escrever o Obj.de Aprendizagem
. Avaliagdo

Armazenar o Conhecimento Compartilhar o Conhecimento

Construcao do Modelagem do
Conhecimento

Fonte: O autor (2016).

O modelo de processos para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem
proposto neste trabalho possui quatro etapas principais denominadas: comunicacao
do conhecimento; modelagem do conhecimento; planejamento do conhecimento e
construgcdo do conhecimento. Este modelo foi pensado e planejado para que possa
realizar as tarefas de maneira sequencial. Outra importante caracteristica deste
modelo refere-se a sua forma evolucionaria, ou seja, 0S processos sao executados
de maneira ciclica, como uma espiral, assim pode-se com certa facilidade retomar

pontos importantes que sejam necessarios, pequenos ajustes, correcdes ou até
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mesmo algumas melhorias consideraveis podem ser realizadas durante o
desenvolvimento do objeto de aprendizagem.

Estas quatro etapas do modelo de processos para o desenvolvimento de
objetos de aprendizagem proposto por este trabalho, possuem subetapas onde
serdo aplicadas técnicas e processos da Gestdo do Conhecimento, modelos e
técnicas de desenvolvimento de software e modelos e processos de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem. Todas essas quatro etapas se
comunicam entre si de maneira ciclica e sequencial, dessa forma o conhecimento

esta sempre em constante movimento dentro das etapas e subetapas.

3.3.1 Primeira Fase do Modelo Proposto - Comunicagéao do Conhecimento

O modelo proposto inicia-se com a etapa denominada comunicacdo do
conhecimento, segundo Martins (2010), uma das principais maneiras de se aplicar
uma comunicacdo eficaz € por meio de reunibes com os individuos diretamente
envolvidos no desenvolvimento do projeto. Essas reunides devem ser realizadas no
inicio do projeto e necessariamente devem ser realizadas reunides de
acompanhamento constantemente. Nesta primeira etapa, em relacdo as fases da
Gestao do Conhecimento, ocorre a identificacéo e a criacdo do conhecimento. Assim
como na espiral do conhecimento denominada SECI de Nonaka e Takeuchi, 2008,
essas fases ocorrem de maneira que possam ser retomadas em uma préxima fase
para certo refinamento ou melhoria dos processos envolvidos.

A comunicacdo € muito importante para identificar todos os requisitos e todas
as necessidades que o objeto de aprendizagem deve abordar, segundo Nonaka e
Takeuchi (2008). Durante esta etapa havera a aplicacdo do processo inicia o ciclo da
Gestdo do Conhecimento referente a captura do conhecimento para levantar todas
as caracteristicas do objeto de aprendizagem e demais informacdes, por meio de
livros, artigos ou até mesmo debates e conversas com demais profissionais, nesta
fase sdo usadas técnicas de identificacdo e captura do conhecimento, como por
exemplo, técnicas de dialogo, discussdes, debates, pesquisas bibliograficas e
observacéo para socializar o conhecimento entre os individuos.

Dentro da etapa de comunicacédo do conhecimento, a primeira subetapa que o
modelo propde, refere-se ao levantamento das necessidades e dos requisitos, nesta
etapa ressalta-se toda a importancia em se aplicar uma metodologia de analise de

requisitos. Segundo Lopes e Audy (2008), se faz necessério que sejam feitas acdes
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de identificacdo e documentacdo das necessidades e dos propositos do software, no
modelo proposto. Essas a¢Oes sao direcionadas para o desenvolvimento do objeto
de aprendizagem. Este levantamento requer um alto grau de compreensdo das
caracteristicas e particularidades do contetdo, as provaveis futuras alteracdes e
principalmente o ambiente onde este objeto de aprendizagem sera inserido.

A segunda subetapa sugerida pelo modelo proposto por este trabalho, dentro
da primeira etapa denominada comunicacdo do conhecimento, refere-se ao
processo de captura do conhecimento. Nesta subetapa, o objetivo é realizar a
captura do conhecimento que seré utilizado no objeto de aprendizagem. A captura
do conhecimento é uma componente do ciclo de conhecimento dos processos da
Gestdo do Conhecimento onde ocorre a aquisicdo do conhecimento necessario,
neste caso, o conhecimento para definirmos o contetdo do objeto de aprendizagem
que sera desenvolvido.

Segundo Batista e seus colaboradores (2005), existem diversas ferramentas
como, por exemplo, portais de internet, intranets, extranets e féruns de discussfes
na internet que servem para capturar e difundir os conhecimentos e as experiéncias
entre os diversos individuos da organizacdo com maior agilidade, mais seguranca e
mais privacidade das informagbes. Estas ferramentas constituem em verdadeiros
repositorios de informagdes e conhecimentos, que serdo discutidos e aplicados no
objeto de aprendizagem. Outra ferramenta importante € a gestdo de conteudo, pois
€ a representacdo dos processos de captura do conhecimento, classificacao,
indexacdo e depuracao, como por exemplo, as arvores de conhecimento, as bases
de dados e as redes humanas. Batista e seus colaboradores (2005) lembram que
aumenta muito a complexidade em se conseguir capturar um conhecimento, onde
este ndo € documentado de maneira correta.

A captura do conhecimento, apesar de se encontrar na primeira etapa da
espiral, deve sempre acontecer de maneira mais sutil em todas as etapas, pois a
maneira evoluciondria e ciclica como foi projetado este modelo proporcionard isso.
Conforme é necessaria a captura de novos conhecimentos, a possibilidade de busca
através de ferramentas citadas anteriormente ocorrera sem maiores dificuldades. A
interacdo entre os profissionais envolvidos também resultara na captura de
conhecimentos técitos, que serdo devidamente aplicados durante as préximas

etapas.



58

A préxima subetapa, tem como principal funcdo conhecer o perfil dos
usuarios, ou seja, dos aprendizes que irdo utilizar o objeto de aprendizagem. Neste
momento de levantamento das caracteristicas dos usuarios/aprendizes é que dara
base e sustentacdo das necessidades educacionais que iremos aplicar e também
nos ajudara futuramente nas escolhas de quais tipos de midias deveremos aplicar
durante o desenvolvimento.

Ao concluir a primeira etapa, o0 modelo proposto de processos de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem, sugere que a espiral prossiga e de
maneira ciclica, semelhante ao modelo de desenvolvimento de software chamado
espiral e ao modelo de Gestdo do Conhecimento chamado SECI, avance para a

segunda etapa, chamada de planejamento do conhecimento.

3.3.2 Segunda Fase do Modelo Proposto — Planejamento do Conhecimento

Na etapa seguinte denominada, planejamento do conhecimento sera definida
as especificacbes do objeto de aprendizagem a ser construido, como por exemplo,
suas caracteristicas, sua forma, seus objetivos e até mesmo suas restricdes. Ainda
nesta etapa também seré feita uma andlise de risco do todo o desenvolvimento do
objeto de aprendizagem com intuito de minimizar problemas e ajustes futuros. Deve-
se ressaltar que a caracteristica ciclica do modelo proposto ird proporcionar que
estes ajustes poderdo ser feitos em qualqguer momento do processo de
desenvolvimento (PRESSMAN, 2011).

Nesta segunda etapa, em relacdo aos processos da Gestdo do
Conhecimento, ocorre 0 processo de aplicacdo do conhecimento, ou seja, define-se
como serd aplicado todo o conhecimento tacito e explicito dos individuos envolvidos
no processo de desenvolvimento do objeto de aprendizagem. Assim como na espiral
do conhecimento denominada SECI de Nonaka e Takeuchi (2008), essas fases
ocorrem de maneira que possam ser retomadas em uma proxima fase para certo
refinamento ou melhoria dos processos envolvidos.

A primeira subetapa desta segunda etapa é denominada “Definir os Objetos
de Aprendizagem”, refere-se a especificar detalhadamente o0s objetos de
aprendizagem, quanto a sua forma, suas funcionalidades, seus objetivos, suas
caracteristicas, suas restricbes e de que maneira pretende-se atingir seus

aprendizes.
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Nessa subetapa, o desenvolvimento do objeto de aprendizagem deve focar
na estratégia de aplicar conceitos educacionais e didaticos ao objeto de
aprendizagem, ou seja, com uma boa aplicabilidade destes conceitos, proporcionara
otimos resultados em relacdo a absor¢cdo do conhecimento por meio do objeto de
aprendizagem desenvolvido.

Segundo Flores e Tarouco (2008), todos os profissionais envolvidos
diretamente nessa etapa de desenvolvimento devem se empenhar na elaboracao de
estratégias de aprendizagem e também na aplicacdo de conceitos didaticos. As
aplicacfes de recursos tecnoldgicos por si sO, ndo sao o suficiente, € extremamente
necessario aplicar as técnicas e os conceitos educacionais, afinal o principal objetivo
gue se busca é a assimilacdo do conhecimento por parte de quem ir& utilizar este
objeto de aprendizagem desenvolvido.

Segundo Moreno e Mayer (2007), os objetos de aprendizagem devem possuir
em sua esséncia a caracteristica de interagdo com 0 usudrio, pois por meio dessa
interacdo as pessoas conseguem aprender com mais eficiéncia. Quanto mais ludica,
divertida e motivadora for essa interacdo com o aprendiz, com certeza, maior sera o
conhecimento conquistado por meio da utilizagéo deste objeto de aprendizagem.

O mapeamento, o0 levantamento, as pesquisas e as especificacdes dos
contetidos que serdo trabalhados nos objetos de aprendizagem séo de fundamental
importancia para o seu desenvolvimento, segundo Pessoa e Benitti (2008). Tanto na
teoria quanto na pratica, o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem muito se
assemelha ao desenvolvimento de um software, segundo Pessoa e Benitti (2008),
principalmente no que diz respeito a sua producdo e ao envolvimento dos

profissionais:

Um aspecto importante relacionado a objetos de aprendizagem é o
seu processo de producédo. Assim como no desenvolvimento dos
softwares aplicados as mais diversas areas, 0s objetos de
aprendizagem também necessitam seguir um cronograma de
atividades bem definido e organizado, de forma a otimizar o trabalho
de todas as equipes envolvidas” (PESSOA; BENITTI, 2008, p. 172).

A préxima subetapa, pertencente a etapa planejamento do conhecimento
denomina-se Analise de Riscos. Martins (2010) considera que o desenvolvimento de
um projeto com alto grau de gerenciamento de riscos foi planejado da seguinte

maneira:
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Pode-se considerar um projeto bem sucedido aquele que foi
entregue no prazo e dentro do orgcamento, entregou um produto com
gualidade (com os recursos e desempenho planejados e sem falhas
ou defeitos) o cliente ficou satisfeito e ao término dos trabalhos, a
equipe continuou com o moral elevado. Contudo, somente um bom
planejamento nao é suficiente para o sucesso. Também a necessaria
a identificagcdo de todas as incertezas, o planejamento de como
serdo monitoradas e as contramedidas a serem tomadas, caso elas
se concretizem. (MARTINS, 2010, p. 58).

Ha varias maneiras de se identificar os possiveis riscos de um projeto durante
0 seu desenvolvimento, uma das principais maneiras de se diagnosticar estes
possiveis riscos é por meio do “brainstorming” com os individuos que estédo
relacionados no desenvolvimento do produto. Todo e qualquer risco que nao seja
previsto ou que seja ignorado durante esta sub-etapa, podera acarretar em
consequéncias sérias e irreversiveis ao término do desenvolvimento do produto.
Todos os riscos devem ser listados e ordenados conforme o seu grau de possivel
prejuizo ao projeto, sendo que alguns riscos com pequenas chances de afetar o
projeto podem as vezes ser descartados, conforme afirma Martins (2010).

A Ultima subetapa, denominada Definir Cronograma do Projeto, nada mais é
do que planejar e definir quais serdo as tarefas de cada participante da equipe de
desenvolvimento, estas etapas podem ser realizadas individualmente ou em grupos,
e demarcar um periodo de tempo necessario para a execucao e entrega de cada
uma dessas tarefas, logicamente levando-se em conta o grau de complexidade e o
nivel de importancia de cada uma delas.

Até o final desta segunda etapa, chamada de planejamento do conhecimento,
o conhecimento circulante e predominante na espiral do modelo proposto € o
conhecimento tacito, pois na préoxima etapa iniciara a formatar de fato o objeto de
aprendizagem, comeca-se entdo a utilizar técnicas e conceitos de modelagem e
construgcdo. Nestas proximas duas fases quanto maior for compartilhado e aplicado

o conhecimento dentro da equipe de desenvolvimento, melhor sera o resultado.

3.3.3 Terceira Fase do Modelo Proposto — Modelagem do Conhecimento

Na proxima etapa, a terceira, chamada de Modelagem do Conhecimento,
comecara a desenvolver o design do objeto de aprendizagem j& necessariamente

alinhado com a esséncia pedagdgica que é requerida e de suma importancia para o
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desenvolvimento dos objetos de aprendizagem, conforme comentam e defendem
Amaral e seus colaboradores (2006).

Ainda nesta fase, serdo desenvolvidos todos os roteiros, e a storyboard
(estoria) dos objetos de aprendizagem, ou seja, 0 objeto de aprendizagem estara
pronto para em seguida ser construido, além da escolha do tipo de midia que melhor
se adapta para o objeto de aprendizagem que sera desenvolvido.

Nesta terceira etapa, em relacdo as fases da Gestdo do Conhecimento,
ocorre o0 compartiihamento do conhecimento, ou seja, define-se como sera
compartiihado o conhecimento no objeto de aprendizagem e também entre o0s
profissionais envolvidos no processo de desenvolvimento. Assim como na espiral do
conhecimento denominada SECI de Nonaka e Takeuchi (2008), essas fases
ocorrem de maneira que possam ser retomadas em uma proxima fase para certo
refinamento ou melhoria dos processos envolvidos.

A primeira subetapa, chamada de Sequéncia / Interacdo do Conteudo, é a
maneira pela qual serdo definidas as estratégias e as atividades de aprendizagem.
Segundo Mayfield (2011), a escolha dessas estratégias e atividades de
aprendizagem é geralmente visualizada por meio de mapas conceituais e escolha
das midias adequadas ao contexto de uso para o objeto de aprendizagem. Os
elementos educacionais que serédo aplicados aos elementos conceituais do objeto
de aprendizagem. Estes elementos educacionais correspondem as informacfes
complementares utilizadas para a explicacdo de um dado conceito ou conjunto de
conceitos. Também sdo responsaveis pela navegacdo através do conhecimento
implicito no objeto de aprendizagem e fazendo com que o conhecimento seja melhor
absorvido pelo aprendiz/usuario.

A proxima subetapa, denominada Escolher os Tipos de Midia, faz o
acoplamento de tudo que até entéo ja foi definido e estruturado em um formato de
midia adequado ao contexto e a aplicacdo do objeto de aprendizagem. O formato ou
tipo de midia a ser escolhido ndo necessariamente deve ser eletrbnico ou
tecnolégico. Um objeto de aprendizagem pode ser apenas textual e simplesmente
nao necessitar de uma midia eletronica.

A terceira e Ultima subetapa, denominada de roteiro ou storyboard do objeto,
€ a ordenacdo necessaria aos elementos de conteudos acoplados aos elementos
pedagogicos. Esta sequéncia exata dos conhecimentos e a fluéncia correta € que ira

determinar o grau de assimilacédo e interacado dos usuarios/aprendizes. A sequéncia
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7

dos conhecimentos € geralmente ordenada em um formato de desenho ou

quadrinhos.

3.3.4 Quarta Fase do Modelo Proposto — Constru¢do do Conhecimento

A proxima e Ultima etapa, chamada de Construcdo do Conhecimento,
iniciar4 a construgdo propriamente dita do objeto de aprendizagem. Em seguida,
sera realizada toda a validacdo referente a usabilidade e a funcionalidade, que
servird de apoio para sua aplicacdo e ird ainda aplicar os conceitos do processo de
codificacdo da Gestdo do Conhecimento, provavelmente a técnica utilizada sera por
meio de ferramentas tecnoldgicas.

Nesta etapa ocorre 0 processo da Gestdao do Conhecimento chamado de
aplicacdo do conhecimento, que sera onde de fato serdo aplicados todo o
conhecimento discutido e levantado em todas as fases anteriores, como o modelo
proposto tem em sua esséncia a caracteristica ciclica de conduzir suas fases e seus
processos, esta etapa nao quer dizer que seja o fim do desenvolvimento do objeto
de aprendizagem, pois se nhecessario podera se dar quantas voltas forem
necessarias para a conclusao do objeto de aprendizagem.

A primeira subetapa desta etapa € chamada de codificacdo do conhecimento,
ou seja, € onde se codifica todo o conhecimento tanto o tacito quanto o explicito que
discutimos nas etapas anteriores. A correta codificacdo deste conhecimento ao
objeto de aprendizagem € que ira proporcionar um aprendizado direcionado, eficaz e
com caracteristicas de reusabilidade. E a codificacdo do conhecimento que
proporcionara sair da esfera do conhecimento intangivel na maioria das vezes para
um bem tangivel, podendo ser encapsulado e apresentado de maneira clara e
didatica, conforme a midia escolhida na etapa anterior.

A proxima subetapa denominada de Escrever o Objeto de Aprendizagem, é a
escrita de todo o conhecimento levando em consideracao todo o roteiro, storyboard,
a escolha da midia que sera utilizada e a sequéncia da interacdo do conteudo.

A escrita do objeto de aprendizagem ndo necessariamente devera ser
realizada através de uma linguagem de programacdo, dependerd necessariamente
de qual midia foi escolhida anteriormente, podendo ser o objeto de aprendizagem
ser desenvolvido em forma de um desenho ou um simples texto.

A préoxima subetapa desta etapa € denominada de Avaliacdo, é onde

concluimos a primeira volta da espiral proposta ao modelo para que por meio deste
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conceito ciclico e continuo das etapas, o processo como um todo possa sempre ser
revisto e com a real possibilidade de alteracdo quantas vezes forem precisas.

Na subetapa de Avaliacdo, irA se realizar a avaliagdo dos processos de
desenvolvimento do objeto de aprendizagem e definir-se se sera necessario fazer
ajustes ou melhorias nos processos de desenvolvimento. Essas melhorias de
processos sdo aplicadas na préxima volta da espiral e passardo por todas as etapas
novamente, com o intuito de alterar aquilo que se deseja.

Ainda na subetapa de Avaliacdo, também serdo analisadas as possiveis
melhorias voltadas para o produto desenvolvido, ou seja, 0 objeto de aprendizagem.
Caso ocorra a necessidade de alguma intervencao para melhoria ou alteracédo deste
objeto de aprendizagem, recomenda-se que voltemos as etapas anteriores sempre
de maneira ciclica e sequencial, como uma espiral, sempre com o intuito principal de
corrigirmos ou mudarmos algumas caracteristicas ou algumas funcionalidades do
objeto de aprendizagem.

O objeto de aprendizagem sera considerado entregue e finalizado quando
realmente estiverem atendendo todas as suas necessidades, requisitos,
caracteristicas e funcionalidades definidas no comeco do desenvolvimento, o
namero de voltas necessarias para a entrega do objeto de aprendizagem esta
diretamente ligado a qualidade e complexidade que o objeto de aprendizagem
possui, ou seja, enquanto o objeto de aprendizagem néo estiver de acordo com o
escopo inicial, as voltas na espiral se fazem necessérias.

Neste capitulo foi apresentada a metodologia cientifica usada na pesquisa,
assim como os modelos de processos para desenvolvimento de objetos de
aprendizagem e de software; os processos de Gestdo do Conhecimento com o ciclo
de conhecimento e o modelo proposto.

No capitulo seguinte sera apresentado pelo autor a melhor maneira de se aplicar
0 modelo proposto de processos de desenvolvimento de objetos de aprendizagem,

seguido de uma critica analise e uma discussédo sobre os resultados encontrados.
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4 MODELO PROPOSTO: PROPOSTA DE APLICACAO, ANALISE E
DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo tem por objetivo mostrar como devemos fazer uso do modelo
proposto de processos de desenvolvimento de objetos de aprendizagem
apresentado anteriormente no capitulo 3 e subitem 3.3. A ideia desta aplicacdo é
mostrar como se comporta as fases e as etapas, proposta dentro do modelo de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem, onde se apresenta processos,
conceitos e técnicas da Gestdo do Conhecimento e da engenharia de software.

O modelo tem como objetivo orientar e direcionar toda a equipe de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem para uma construcdo coerente e que
possa proporcionar objetos de aprendizagem com alto grau de disseminacdo do
conhecimento e que também possua como caracteristica basica a reusabilidade, um
termo sempre muito comentado e buscado por todos desenvolvedores de objetos de
aprendizagem.

As fases e 0s processos utilizados na area da Gestdo do Conhecimento irdo
contribuir fortemente para o resultado final do nosso produto acabado, no caso, 0
objeto de aprendizagem. Aplicando-se os processos da Gestdo do Conhecimento no
modelo proposto, buscamos tornar todo o processo de desenvolvimento mais
eficiente, produtivo e competitivo. Envolvendo toda a equipe e proporcionando uma
maior fluidez de todo o conhecimento criado e gerado durante o processo de
desenvolvimento.

Antes de comecarmos a aplicacdo do modelo proposto de processos para o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem, €é importante conhecermos as
dimensdes do conhecimento segundo Terra (2001).

Utilizaremos essas dimensfes de apoio a aplicacdo do modelo proposto de
processos para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem por possuir
caracteristicas e ter uma estrutura que se assemelha a uma equipe necessaria para
a aplicacdo do modelo proposto de processos para o desenvolvimento de um objeto
de aprendizagem.

Segundo Terra (2001), a Gestao do Conhecimento tem como pilar praticas e
estratégias gerenciais que sdo compativeis sobre os processos de aprendizagem e
criacdo do conhecimento, junto com atividades que séo discutidas e aplicadas em

varios planos. O autor apresenta o seu modelo, chamado de “As sete dimensdes do
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conhecimento”, com énfase nas estratégias e dimensdes que ocorrem em todas as
esferas gerenciais (operacional, estratégica e a alta direcdo), relacionadas a Gestao
do Conhecimento. A figura 14, a seguir ilustra as dimensdes do conhecimento e os
planos.

Figura 14: A Gestao do Conhecimento: Os seus Planos e as suas Dimensoes. -
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Fonte: Terra (2001).

A seguir, mostraremos 0s planos e as dimensbes da area da Gestdo do
Conhecimento descritas por Terra (2001) sao explicitadas:
1 - Fatores Estratégicos e o Papel da Alta Administracao
v definicdo e foco nos campos de conhecimento;
v’ clarificacdo da estratégia empresarial;
v definicdo de metas desafiadoras e motivadoras.
2- Cultura organizacional
v inovacgao, experimentagdo e aprendizado continuo;
v/ otimizacado de todas as areas da empresa;
v longo prazo;
3- Estruturas organizacionais
v' baseadas no trabalho em equipes multidisciplinares;
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v’ alto grau de autonomia.
4- Politicas de administracéo de recursos humanos
v/ para aquisicdo de conhecimento interno e externo;
v’ geracdo, difusdo, armazenamento e compartihamento - do
conhecimento individual para o coletivo (ontologia);
v’ diversidade e remuneracao variada.
5- Sistemas de informacéao
v papel do contato pessoal;
v envolve o conhecimento tacito;
v envolve o ser humano.
6- Mensuracédo dos resultados
v’ capital intelectual.
7- Aprendizagem com o ambiente externo
v através das aliancas;
v’ ter um estreito e eficiente relacionamento com seus clientes,
fornecedores, vendedores, parceiros e demais pessoas envolvidas
direta ou indiretamente no negdécio da organizacao.

Os planos abordados representam um agrupamento das dimensoes,

segmentadas por nivel de atuacdo, e assim distribuidos, também conforme Terra
(2001):

v

Nivel Estratégico — contempla a dimenséo visdo e estratégia — é direcionado
para a alta administracdo, tem como uma das principais caracteristicas o foco e
a adocao de principios de administracédo para a Gestdo do Conhecimento.

Nivel Organizacional — é composto por trés dimensfes: a cultura
organizacional, a estrutura organizacional e as politicas de recursos humanos.
E onde devemos sempre buscar a melhoria e o aprimoramento aquecimento na
formacao dos valores, das boas praticas, quebrar os paradigmas das solucdes
apropriadas e nao apropriadas, criando um ambiente de aprendizado continuo,
compartilhamento do conhecimento da organizacdo e inovacao.

Nivel de Infraestrutura — € composta das dimensdes que oferecem apoio e
integracdo aos projetos de Gestdao do Conhecimento: os sistemas de
informacg&o, sendo o grande facilitador da difusdo e do armazenamento de

conhecimento, e também a mensuragédo de resultados, sendo o responsavel
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pelos indicadores de viabilidade em qualquer &rea da organizacéo e da eficicia
das acdes executadas.

v" Nivel de Aprendizado com o Ambiente — é composta da dimenséao
aprendizado com o ambiente é onde ocorre integracdo dos recursos
conhecimento externo ao conhecimento interno. Essa interacdo de
conhecimentos é muito valiosa para a organizacdo, pois por meio deste
aprendizado podemos tomar decisdes para redirecionarmos as estratégias da

organizacao.

4.1 FATORES ESTRATEGICOS E PAPEL DA ALTA ADMINISTRACAO

A participacdo da alta administracdo no contexto atual demonstra ser de
carater ativo, de estimulo e fomento das habilidades e competéncias, e também
incentivando aos seus colaboradores a enfrentar riscos (TERRA, 2001). Baseado
nisso, pode-se afirmar, analisando a organizacdo, que a equipe de projeto esta
altamente engajada em proporcionar aos participantes o incentivo necessario para o
compartiihamento de todo o conhecimento explicito, mas principalmente o
conhecimento tacito.

Em toda e qualquer organizagdo, 0 apoio irrestrito e constante da alta
administracdo € fundamental e determinante para alcancar metas e objetivos. Este
apoio deve ser consolidado em ac¢des, decisdes e atitudes reais que tenham foco no
resultado. Os lideres das organizacdes ou dos projetos devem estipular os objetivos
e as estratégias empresariais de forma desafiadora e motivadora.

4.2 CULTURA E VALORES ORGANIZACIONAIS

Nesta dimensédo, Terra (2001) defende que a missdo e os valores da
organizacdo devem ser amplamente divulgados e trabalhados por seus
colaboradores, é necessario que haja uma incorporagdo real por parte dos

colaboradores e com isso passa a existir um elevado grau de confianca entre a
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organizacdo e 0s seus colaboradores. Pode-se verificar que a organizacdo é o
responsavel nato e direto a criagdo e ao compartilhamento.

Toda organizacdo, € Unica e diferente de qualquer outra, possui
caracteristicas proprias, como por exemplo, a cultura e o0s seus valores
organizacionais que foram se moldando ao longo do tempo pela interagédo de
agentes internos e externos. Criar um ambiente de aprendizado continuo, inovacao
e compartilhamento de todo o conhecimento que flui na organizacédo torna-se um

dos principais alvos a serem buscados.

4.3 ESTRUTURA ORGANIZACIONAL

Sobre a terceira dimensdo, Terra (2001) sugere que a estrutura
organizacional seja ou procure sempre ser o flexivel possivel em relacdo a gestdo. E
sabido que nas organizacfes existe uma estrutura hierarquica, logo os seus 0s
colaboradores também séo atores responsaveis pelo funcionamento dessa estrutura
organizacional. Geralmente, segundo Terra (2001), as estruturas organizacionais
modernas e de sucesso trabalham basicamente na construcdo de equipes
multidisciplinares e de profissionais com altissimo grau de participacdo e
responsabilidade com todos os assuntos relacionados a organizagao.

4.4  ADMINISTRACAO DE RH

Com relacdo a quarta dimenséo, Terra (2001) defende que as organizacdes
devem sempre manter o foco do desenvolvimento com base nos colaboradores.
Deve-se sempre buscar a diversidade das pessoas envolvidas, o planejamento da
carreira, bem claro e transparente, e fomentar o estimulo ao aprendizado. A
administracdo de Recursos Humanos tem como objetivo definir estratégias e metas
que buscam dar suporte a manutencdo, a aquisicdo e a difusdo do conhecimento

existente na empresa.
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4.5 SISTEMAS DE INFORMACAO

Nesta quinta dimensdo, Terra (2001) afirma que o uso de ferramentas
voltadas a Tecnologia da Informacdo irA com certeza facilitar os processos de
criacdo e de compartilhamento do conhecimento, tanto o tacito quanto o explicito,
porém também se faz necessario o estimulo a melhoria da comunicagdo em todos
0S niveis e setores da organizacdo. As ferramentas de Tecnologia da Informacéao
sao as maiores aliadas do processo de Gestdo do Conhecimento e contribui também
com o compartilhamento do conhecimento existente dentro de uma organizagao.
Possui também a funcdo de servir como repositorio do conhecimento, facilitando e

ordenando a disponibilizacdo e a distribuicdo das informacdes.

4.6 MENSURACAO DOS RESULTADOS

Na sexta dimensdo, chamada de mensuracdo dos resultados, Terra (2001),
afirma que a organizacdo deve buscar ferramentas para apontar os resultados e
com este diagnostico em méos poder tomar decisées que impactam para o bem da
prOpria organizacdo, essas avaliagbes devem acontecer em todas as esferas, ou
seja, na area operacional, financeira, estratégica entre outras. Recentemente, 0s
esforcos de medicBes e de mensuracdo tém focado nas medi¢bes dos resultados
globais das organiza¢des, associando-se diretamente ao uso de processos ligados a

Gestdo do Conhecimento.

4.7 APRENDIZADO COM O AMBIENTE

A Ultima dimenséo, denominada aprendizado com o ambiente, Terra (2001),
comenta sobre a importancia das organizacbes estarem permanentemente
buscando aprender por meio do relacionamento com seus clientes, fornecedores,
colaboradores, empresas do mesmo segmento ou nNao necessariamente,

universidades, institutos de pesquisa e associa¢des de classe.
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Cada um desses atores pode diretamente contribuir com a melhoria no
desempenho da organizagdo. Os concorrentes da organizagdo nao devem ser
rotulados como aqueles que devemos vencer a qualquer custo, mas, sim, que
possuem um conhecimento semelhante e podemos com eles aprender. Muito do
conhecimento necessério a organizagao reside fora dela.

Visto as sete dimensOes de Terra (2001), sugere-se finalmente aplicarmos o
modelo proposto para gerenciar 0os processos utilizados para o desenvolvimento de
objetos de aprendizagem aplicando as técnicas e os processos das areas de Gestao
do Conhecimento e de Desenvolvimento de Software.

Como visto anteriormente, o modelo é dividido em quatro grandes etapas ou
fases, cada uma dessas etapas se relacionam diretamente com a fase anterior e a
posterior, formando assim uma espiral, conceito herdado do modelo de processos
de desenvolvimento de software chamado modelo espiral. Conforme visto na figura
13.

Essas quatro etapas possuem cada uma delas processos e caracteristicas
relacionadas a Gestdo do Conhecimento que se comunicam umas com as outras,
fazendo sempre com que o conhecimento seja ele tacito ou explicito, flua entre as
etapas e seus integrantes de maneira a colaborar com a eficiéncia e a melhor
execucdo de todos os processos envolvidos no modelo proposto. Sempre com 0
objetivo principal de tornar o processo mais eficiente e competitivo resultando em um
objeto de aprendizagem de alta qualidade.

A aplicacdo do modelo se inicia pela etapa chamada Comunicacdo do
Conhecimento, como o proprio nome diz, é a etapa onde se realiza a comunicagao
do conhecimento. Aplicaremos 0s processos da area da Gestdo do Conhecimento,
chamados de Identificar e Criar o conhecimento, ou seja, sera quando os individuos
que fazem parte da equipe de desenvolvimento terdo que aplicar técnicas para
Capturar o Conhecimento que se deseja aplicar ao objeto de aprendizagem, para
isso a equipe de desenvolvimento fara uso de ferramentas chamadas de Portal de
Conhecimento, Benchmarking (Melhores Préticas) e Comunidades de Praticas.

Essas ferramentas sdo assim definidas: Portal de Conhecimento - s&o
trabalhadas de duas formas, sendo uma acdo da Gestdo do Conhecimento ou
apenas como uma ferramenta tecnoldgica; Benchmarking (Melhores Praticas) — é
aplicar as melhores solucdes utilizadas e ja& comprovadas por organizacdes

semelhantes ou correlatas; Comunidades de Praticas — sé@o pessoas interligadas
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informalmente por um interesse comum no aprendizado de algo em especifico,
podendo ser virtual ou presencial.

Paralelo a este processo de captura do conhecimento, a equipe de
desenvolvimento, ira aplicar também as técnicas de levantamento das necessidades
e dos requisitos, oriundas da area de Engenharia de Software para poder iniciar o
desenvolvimento do objeto de aprendizagem. Nessa fase quanto mais critico e
realista for o trabalho dos integrantes da equipe de desenvolvimento, melhor sera o
andamento dos préximos processos de desenvolvimento do objeto de
aprendizagem.

Ainda nesta primeira etapa, o0s integrantes da equipe devem fazer um
levantamento rigoroso de qual € o perfil dos alunos ou aprendizes, ou seja, devemos
responder a pergunta: a turma de alunos ou de aprendizes é composta de qual
publico alvo?

Para essa resposta deve-se pensar holisticamente, ndo basta levantarmos
respostas vagas, quanto mais bem elaborada e conclusiva for essa reposta, maior
sera a possibilidade de se desenvolver um objeto de aprendizagem com alta
qualidade e também com alto grau de reuso. Respondida esta pergunta, 0s
integrantes irdo direcionar todos os préximos processos sempre com o intuito de
desenvolver um objeto de aprendizagem que seja aderente aos objetivos e aos
anseios do publico alvo.

A segunda etapa é chamada de Planejamento do Conhecimento, ela ocorre
como sendo uma continuacdo do processo que se desenvolve em formato espiral,
proporcionando evolugdo permanente e o0 compartihamento de todos os
conhecimentos existente.

Nesta etapa o objetivo principal € planejar o conhecimento propriamente dito, ou
seja, devemos estruturar a melhor pratica possivel para aplicarmos todo o
conhecimento identificado durante a etapa anterior. A equipe de desenvolvimento de
objetos de aprendizagem comecgara nesta etapa a definir alguns pontos importantes
gue servirdo de alicerces para todo o processo de desenvolvimento do objeto de
aprendizagem.

O primeiro processo desta segunda etapa sera definir os objetos de
aprendizagem, ou seja, a equipe de desenvolvimento ird utilizar do processo
chamado aplicagdo da gestdo do conhecimento, usando as técnicas e as acdes

apropriadas.
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Para se definir as especificagfes dos objetos de aprendizagem, é fundamental
além de usarmos todo o conhecimento trabalhado até o momento, também
utilizarmos as ac¢fes da gestdo do conhecimento que melhor se enquadram para
definirmos como sera a forma do objeto de aprendizagem, as suas funcionalidades,
todas as suas caracteristicas e até mesmo as suas restricdes.

As acdes da gestdo do conhecimento que utilizaremos s&o as comunidades de
praticas e as melhores préticas, elas devem ser utilizadas por profissionais que
entendam da construcdo de objeto de aprendizagem, mas também com profissionais
que sao especialistas na utilizagdo nado somente destas acbOes da gestao
conhecimento como também saibam utilizar o processo denominado aplicacdo da
gestao do conhecimento.

Outro processo que a segunda etapa ira trabalhar é a necessidade de se fazer
um levantamento de todos os possiveis riscos em relacdo ao desenvolvimento deste
objeto de aprendizagem. Devera se analisar todos os possiveis riscos de um projeto
durante o seu desenvolvimento. A equipe de desenvolvimento analisara se
financeiramente o desenvolvimento deste objeto de aprendizagem é viavel ou nao,
se tecnicamente é possivel desenvolver tal objeto de aprendizagem com a equipe
que temos a disposicdo, todas as variaveis que possam impactar riscos para o
desenvolvimento deverdo ser analisadas e discutidas por todos os membros da
equipe, através de uma acdo da gestdo do conhecimento, conhecida como
“brainstorming”.

Em funcdo do modelo seguir uma evolucdo ciclica e espiral, caso na primeira
volta da espiral, a equipe ndo consiga diagnosticar algum provavel risco para o
desenvolvimento, esta avaliacdo podera ser novamente realizada durante o préximo
ciclo dentro do modelo proposto, consequentemente diminuindo muito as
possibilidades de surgir grandes imprevistos durante o desenvolvimento do objeto de
aprendizagem.

Outro processo que pertence a etapa de Planejamento do Conhecimento é o
processo chamado “Definir Cronograma do Projeto”. Levando-se em conta todo o
conhecimento, criado, identificado, compartilhado e aplicado desde o inicio do
desenvolvimento até este momento, servira de apoio para a equipe de
desenvolvimento elabore um cronograma com as acdes, as datas e as tarefas
especificas para que o desenvolvimento deste objeto de aprendizagem se cumprido

dentro do prazo estabelecido.



73

Continuando o fluxo ciclico do modelo proposto de processos para 0
desenvolvimento do objeto de aprendizagem, iniciaremos agora a terceira etapa,
denominada Modelagem do Conhecimento.

Nesta terceira etapa, a equipe de desenvolvimento comecard a configurar o
objeto de aprendizagem. O processo da gestdo do conhecimento que prevalecera
serd o compartilhamento do conhecimento, pois todos os detalhes referentes ao
assunto especifico do objeto de aprendizagem seréo discutidos amplamente. Sera
nesta etapa que o conhecimento criado, identificado, planejado e compartilhado até
entdo, comecara a ganhar forma de objeto de aprendizagem.

O primeiro processo desta terceira etapa chama-se “Sequéncia/lnteracdo do
Contetdo”. Todo o conhecimento desenvolvido até entdo pela equipe de
desenvolvimento, devera ser enquadrado ou encapsulado em uma sequéncia logica,
usando de conceitos pertencentes aos processos de desenvolvimento de objetos de
aprendizagem. Estes processos, como por exemplo, a criagdo de mapas
conceituais, textos conceituais e desenhos devem ser desenvolvidos sempre com o
intuito de incentivar a0 maximo as caracteristicas do objeto de aprendizagem, que
sao: qualidade, alto grau de aprendizagem, poder de disseminacgao e reusabilidade.

A sequéncia e a interacdo do conteudo para o objeto de aprendizagem € de
extrema importancia para o resultado a ser obtido. A equipe de desenvolvimento
deve sempre se atentar para construir uma sequéncia e interacdo do contetdo que
direcione o aprendiz ha extrair sempre o maximo possivel do conhecimento
encapsulado no objeto de aprendizagem desenvolvido. O conteldo deve ser
planejado de maneira modular, com isso o0 objeto de aprendizagem podera ser
disseminado com mais flexibilidade e assertividade.

O processo seguinte desta terceira etapa € denominado de “Escolher os tipos de
Midia”, um objeto de aprendizagem nao necessariamente deve ser construido
através de recursos tecnoldgicos apenas, pode ser um desenho, um video ou um
texto. O critério que a equipe de desenvolvimento deve exercer é baseado na
eficacia em que o objeto de aprendizagem podera transmitir 0 conhecimento para os
Seus usuarios.

Os membros da equipe de desenvolvimento deverdo escolher entre os varios
tipos de midias disponiveis, aquela midia que melhor se adequar ao assunto e

principalmente a necessidade em transmitir a informagdo da maneira mais ludica e
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didatica possivel. O compartilhamento do conhecimento € o principal processo da
gestédo do conhecimento buscado neste processo.

Outro fator importante para a escolha do tipo de midia ideal para o objeto de
aprendizagem é a possibilidade de reuso deste objeto, quanto mais podermos
reaplica-lo, melhor sera. A equipe de desenvolvimento devera ainda se atentar para
a questdo da disponibilidade deste objeto de aprendizagem, ou seja, quanto mais
acessivel este objeto de aprendizagem estiver, mais conhecimento ira se propagar
através dele.

O proximo e ultimo processo desta terceira etapa chama-se “roteiro ou
storyboard do objeto de aprendizagem”. Este processo assim como todos os demais
processos desta etapa, tem como objetivo principal compartilhar todo o
conhecimento por meio dos objetos de aprendizagem desenvolvido, ou seja, a
construcdo do roteiro e da “storyboard”, sdo fundamentais ndo somente para o
entendimento dos usudrios, mas principalmente para a assimilacdo completa do
conteudo apresentado pelo objeto de aprendizagem.

As execucdes dos processos desta terceira etapa sdo de responsabilidade dos
profissionais que dominam as técnicas de desenvolvimento de objetos de
aprendizagem, pois, nestes processos de construcdo do roteiro, de escolha do tipo
de midia e a interagdo do conteldo, devera ser analisado todas as caracteristicas
voltadas a aprendizagem, a didatica, a reusabilidade e a maneira como estes
objetos de aprendizagem que serdo acessados pelos usuarios.

A quarta e Ultima etapa, que fecha o primeiro ciclo da espiral do modelo
proposto chama-se Constru¢do do Conhecimento, esta etapa € focada no processo
de Armazenar o Conhecimento. Tudo que foi discutido e principalmente
compartilhado em relagcdo ao conhecimento sera nesta etapa, encapsulado de
maneira a proporcionar a melhor usabilidade e o melhor aproveitamento de todo
este conhecimento embutido no objeto de aprendizagem.

O primeiro processo desta quarta etapa chama-se “Codificagdo do
Conhecimento”. Neste processo a equipe de desenvolvimento tem como objetivo
codificar todo o conhecimento trabalhado durante esta primeira volta da espiral
proposta pelo modelo.

Este processo de codificagdo do conhecimento ird catalogar todo e qualquer
conhecimento discutido durante todo o processo de desenvolvimento do objeto de

aprendizagem, podendo ser sempre alterado ou melhorado conforme a espiral for
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realizando novas voltas. A organizagao e as parametrizacdes destes conhecimentos
devem ser, estruturado pela equipe de desenvolvimento com intuito de facilitar seu
reuso sempre que necessario.

Continuando a espiral do modelo proposto e ainda dentro da quarta e Ultima
etapa, o préximo processo chama-se “Escrever o Objeto de Aprendizagem”, o qual é
responsavel em colocar tudo o que ja foi configurado e estabelecido, como por
exemplo, a interacdo do conteudo, o tipo de midia escolhido e o storyboard do objeto
de aprendizagem em um formato de objeto de aprendizagem. Caso o tipo de midia
escolhido para o objeto de aprendizagem for o meio tecnolégico, muito
provavelmente serd necessario um programador para escrevé-lo, caso contrario, ou
seja, a escolha da midia for um texto, ndo precisarda ser realizada por um
programador necessariamente.

A interacdo do profissional que ir4 escrever o objeto de aprendizagem com 0s
demais integrantes é importe, pois as caracteristicas do objeto de aprendizagem
qguanto a reusabilidade, qualidade na aprendizagem, disseminacdo e interacao
lidica e didatica ndo podem deixar de fazer parte deste processo de escrita do
objeto de aprendizagem.

Por fim o Ultimo processo da quarta etapa e também o Ultimo processo da
primeira volta na espiral do modelo proposto chama-se “Avaliacdo”. Neste processo
os profissionais da equipe de desenvolvimento precisam revisar todo o
conhecimento discutido e trabalhado nas fases e processos anteriores. Essas
avaliacbes serdo necessarias para que na proxima volta da espiral os profissionais
corrijam, incluem, alterem ou até mesmo excluem partes ou consideracdes que
foram revistas.

O processo de avaliacdo deve necessariamente ocorrer em relacdo a todos os
aspectos e caracteristicas do objeto de aprendizagem e envolver todos o0s
profissionais, independente de sua especializacao, todos devem contribuir. Essas
melhorias e ajustes deverdo acontecer na préxima volta da espiral e dentro dos seus
respectivos processos, por exemplo, caso seja necessario alterar o tipo de midia
escolhida, isso acontecera dentro da etapa e do processo que trabalha sobre este
tema. Todo o qualquer processo do modelo pode ser modificado caso seja

necessario.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho foi apresentada a importancia dos processos das
areas de Gestdo do Conhecimento e Engenharia de Software para associadas
contribuirem para a elaboragdo de um modelo proposto de processos de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem.

Os processos da Gestao do Conhecimento foram apresentados com o intuito
de melhorar a forma de como manipular o conhecimento, desde a sua criacao até a
disseminacgéao via objetos de aprendizagem. Com 0 uso destes processos da Gestao
do Conhecimento, o objetivo principal € aumentar a eficacia durante o todo o
processo de desenvolvimento e entregarmos um objeto de aprendizagem de alta
qualidade.

Este trabalho teve como objetivo principal propor um modelo de processos de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem incorporando processos das areas da
Gestdo do Conhecimento e da Engenharia de Software.

O modelo proposto de processos para o desenvolvimento de objetos de
aprendizagem teve como base os ciclos relativos as dimensdes da Gestdo do
Conhecimento. Para aplicarmos o0s processos das areas da Engenharia de Software
e da area da Gestdo do Conhecimento a equipe de desenvolvimento consegue
controlar e administrar todo o conhecimento tacito e explicito existente no processo
de construcdo de um objeto de aprendizagem.

Durante a prospeccédo do desenvolvimento do objeto de aprendizagem, por
meio do modelo apresentado, notamos que a equipe de desenvolvimento pode
acompanhar por meio dos processos pertencentes as areas da Gestdo do
Conhecimento e da Engenharia de Software toda a captura e a codificagcdo do
Conhecimento existente e posteriormente empregar de maneira ludica e didatica no
objeto de aprendizagem.

O modelo proposto neste trabalho foi baseado nos processos: nas boas
praticas, nos ciclos de conhecimento e nas dimensdes da area da Gestdo do
Conhecimento, com o intuito de tornar todo o conhecimento existente um grande
diferencial, incorporado a um processo de desenvolvimento de software, o objetivo

final que é produzir um objeto de aprendizagem de qualidade.
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Os ciclos de processos sugeridos no modelo proposto foram baseados no
modelo de desenvolvimento de software denominado espiral. Uma vantagem € de
que por meio deste modelo os processos evoluem de maneira ciclica e podem
repetir quantas vezes forem necessarias. Além disto, associado a este conceito de
espiral foi aplicado técnicas de desenvolvimento de objetos de aprendizagem
proposto por Amaral e seus colaboradores (2006) e Braga e seus colaboradores
(2012), a fim de existir retornos aos processos ja realizados (modelo ciclico), foco na
aprendizagem e alto grau de reutilizacao.

O resultado da aplicacdo deste modelo proposto € melhorar a eficiéncia dos
processos envolvendo técnicas da gestdo do conhecimento, logo desenvolvendo
objetos de aprendizagem com mais qualidade e maior reusabilidade, evidenciando-
se as seguintes limitacdes e topicos para trabalhos futuros:

v’ fazer uma validacdo do modelo proposto;

v' envolver o modelo proposto nos possiveis estilos de aprendizagem
existentes;

v detalhar as funcdes dentro do modelo proposto de cada integrante da equipe

de desenvolvimento e

v" medir o grau de disseminacdo do conhecimento por meio da utilizacdo dos

objetos de aprendizagem produzidos pelo modelo proposto.
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