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3. Resumo 

Este projeto tem como objetivo facilitar e ampliar a construção e o reuso de recursos 

educacionais abertos (REA), por meio de um serviço, na forma de uma plataforma 

web, que ofereça ferramentas que facilitem a construção e a customização de REA, 

seguindo diretrizes que favoreçam o reuso, a disponibilização desses recursos em 

diferentes plataformas, bem como a integração com ambientes virtuais de 

aprendizagem. Espera-se obter como resultados: (i) um conjunto de diretrizes para o 

desenvolvimento de REA reutilizáveis, adaptáveis, multiplataforma e acessíveis; (ii) um 

protótipo da plataforma, que deverá ser testado e validado por meio do 

desenvolvimento e adaptação de REA pelo grupo proponente, em conjunto com 

instituições parceiras.  

4. Abstract 

This proposal aims to make easier and to expand the construction and the reuse of 

Open Educational Resources (OER) through a service, implemented by a web 

platform, that makes available tools that help the construction and the customization of 

REA by following guidelines which promote reutilization and building of these resources 

on different platforms, as well as their integration with virtual learning environments. It 

is expected the following results: (i) a set of guidelines for the development of OER with 

specific characteristics - reusability, adaptabilty, accessibility and multiplatform;  (ii) a 

prototype of the proposed web platform, which will be tested and validated through 

OER development and adaptation by the proponent group, together with its partner 

institutions.  
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7. Sumário executivo 

O acesso aberto a recursos educacionais é um requisito essencial para a educação 

democrática, de qualidade, sustentável e aberta, em qualquer modalidade (presencial, 

a distância, híbrida) e em todos os níveis de formação. Além do acesso, o reuso de 

recursos educacionais deve ser promovido, considerando que o desenvolvimento 

desses recursos, em geral, é um processo bastante dispendioso e requer um trabalho 

conjunto entre especialistas do conteúdo e uma equipe multidisciplinar, sobretudo 

quando consideramos os recursos educacionais interativos e que integram diferentes 

mídias e tecnologias.  

Neste sentido, o desenvolvimento e o compartilhamento dos denominados 

Recursos Educacionais Abertos (REA) - que são recursos de acesso aberto que 

podem ser revisados, customizados, reutilizados e redistribuídos – deve ser 

amplamente promovido e apoiado. No entanto, o efetivo reuso de um REA envolve 

questões que vão além de sua disponibilização sob licenças menos restritivas como o 

Creative Commons, considerando que muitas vezes, apesar de abertos, esses 

recursos são disponibilizados em formatos que não favorecem a sua adaptação 

(formatos não editáveis) ou dependentes de ferramentas proprietárias. Além disso, o 

reuso desses recursos deve ser possível em diferentes níveis, para diferentes perfis 

de usuário: (i) a desenvolvedores de REA, que devem ter acesso ao código fonte e 

aos componentes dos REA, podendo adaptá-los a novos contextos e requisitos de 

uso; (ii) a educadores de diferentes áreas, que devem ter acesso a um conjunto de 

ferramentas que facilitem a adaptação desses recursos para as suas necessidades, 

bem como a distribuição aos estudantes, por meio de diferentes plataformas de 

hardware e software. 

 No sistema Universidade Aberta do Brasil, a produção de recursos 

educacionais em diferentes mídias têm sido incentivada. Entretanto, poucas ações têm 

sido promovidas para que esses recursos sejam produzidos e compartilhados como 

recursos educacionais abertos, favorecendo o reuso e a produção colaborativa. Um 

estudo realizado com 96 instituições integrantes do Sistema UAB, buscando identificar 

práticas de utilização ou produção de REA, mostra que 23% das instituições utilizam 

ou produzem REA nos cursos co Sistema UAB e 100% das instituições pretendem 

continuar ou passar a utilizar e produzir REA para os cursos do Sistema UAB [Pinto, 

Ribeiro & Serra, 2013]. Neste mesmo estudo são apontadas algumas causas para o 

baixo índice de uso/produção de REA: o desconhecimento sobre REA; a falta de 

domínio das tecnologias e questões de direitos autorais.  

 Um estudo conduzido na Open University sobre aprendizagem colaborativa 

aberta por meio de REA e mídias sociais [Okada et al.2013] aponta a reusabilidade 

como uma característica essencial para que designers de recursos educacionais 

possam criar conteúdos com facilidade e flexibilidade de adoção (acesso e uso de um 

recurso, ou parte dele, sem qualquer alteração) e adaptação (pequenas ou 

significativas mudanças no conteúdo). Outro estudo deste grupo [Okada, 2010] aponta 

algumas questões que precisam ser ultrapassadas para que o reuso efetivo de REA 
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seja ampliado, dentre as quais pode-se destacar a necessidade de ferramentas 

eficientes para facilitar e simplificar a reusabilidade. 

Os resultados apresentados nestes estudos apontam uma demanda por 

soluções e ações que apoiem efetivamente a construção, a adaptação e o 

compartilhamento de REA. Dessa forma, é premente o desenvolvimento de soluções 

que favoreçam a construção de recursos educacionais abertos que possam ser 

efetivamente acessados e reutilizados.  

Com relação à ampliação do acesso considera-se importante a disponibilização 

desses recursos em diferentes plataformas, em especial: (i) móvel, possibilitando o 

acesso de qualquer local, a qualquer momento por meio de dispositivos móveis; (ii) 

web, para que possa ser acessado a partir de qualquer dispositivo conectado à 

Internet por meio de um navegador; (iii) desktop, para que possa ser acessado por 

meio de um computador desktop mesmo sem acesso à Internet. Nas versões móvel e 

desktop considera-se importante a sincronização com um provedor do recurso, para 

envio de informações sobre o uso do REA que poderão ser analisadas pelo professor 

por meio de ferramentas analíticas. Ainda com relação ao acesso, considera-se 

importante a integração desses recursos a ambientes virtuais de aprendizagem, 

possibilitando a implementação de funcionalidades como a criação de uma instância 

de um REA com acesso restrito aos participantes de uma disciplina, monitoramento e 

análise das participações desses participantes (possivelmente separados por grupos 

no AVA), envio de feedback pelo professor ou tutor, cômputo de nota, dentre outras. 

Com relação ao reuso, considera-se importante que este seja considerado 

desde a escolha de soluções tecnológicas abertas para o apoio ao desenvolvimento 

dos REA, a estruturação do código de modo a favorecer o reuso, até a 

disponibilização dos recursos com licenças menos restritivas e a disponibilização de 

ferramentas que possibilitem a customização de conteúdo textual e imagens por 

usuários não desenvolvedores. 

O grupo proponente deste projeto vem desenvolvendo, desde 2011, algumas 

ações para promover o acesso aberto aos recursos educacionais produzidos no 

âmbito das iniciativas de Educação a Distância da Universidade Federal de São 

Carlos. Os recursos educacionais (vídeos, animações, ilustrações, podcasts, 

audiolivros, aplicativos e jogos) produzidos para os cursos de graduação a distância 

estão sendo avaliados e publicados no repositório digital Livre Saber (LiSa)1 [Otsuka et 

al. 2011] [Santos et al., 2014] sob a licença Creative Commons. O processo de 

catalogação dessa produção está em andamento e atualmente o Livre Saber possui 

aproximadamente 1.400 itens catalogados e publicados. Desde 2011, o Livre Saber 

integra a federação de repositórios digitais FEB (Federação Educa Brasil), serviço 

experimental da RNP. 

Além do repositório digital Livre Saber, o grupo proponente vem desenvolvendo 

atividades de pesquisa, ensino e extensão relacionadas ao desenvolvimento e uso de 

                                                           
1
 livresaber.sead.ufscar.br 
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recursos educacionais interativos e abertos, em especial  jogos educacionais abertos, 

por meio do Laboratório de Objetos de Aprendizagem (LOA)2  [Otsuka et al. 2012]. O 

LOA é um espaço interdisciplinar de estudos e pesquisas de novas tecnologias e 

metodologias para o desenvolvimento de Recursos Educacionais Interativos e 

Abertos. O LOA foi implantado por meio do Programa de Apoio e Formação para o 

Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem Interativos (Edital PROEXT 

2012/MEC-SESu), onde foram desenvolvidos jogos educacionais abertos nas áreas de 

Português, Química e Matemática, tendo como público-alvo estudantes do Ensino 

Médio e ingressantes nos cursos de graduação. Esses jogos foram desenvolvidos 

utilizando a tecnologia HTML5, visando favorecer reuso para conteúdos de diferentes 

áreas, maior acessibilidade3 e acesso multiplataforma. O código-fonte dos jogos 

produzidos estão abertos e disponíveis por meio do sistema GitHub4, podendo ser 

reutilizados e customizados  por qualquer desenvolvedor. Os componentes 

audiovisuais dos jogos produzidos (ilustrações de personagens, cenários, objetos, 

trilhas sonoras) estão disponíveis no repositório digital Livre Saber e versões on-line 

dos jogos estão disponíveis no site do laboratório. Em 2014, o LOA iniciou o 

desenvolvimento do Programa de Formação e Desenvolvimento de Recursos 

Educacionais Abertos (Edital PROEXT 2014/MEC-SESu), que tem como foco o 

desenvolvimento de recursos educacionais abertos, em especial jogos educacionais 

para cursos técnicos e de graduação presenciais e a distância nas áreas de Química, 

Enfermagem e Música. Alguns resultados já obtidos podem ser consultados em 

[Bordini et al., 2014a] [Domingues et al., 2014a] [Tsuda et al., 2014] [Rocha et al., 

2014] [Dias et al. , 2014] [Bordini et al., 2014b]  [Domingues et al., 2014b]. 

O presente projeto está alinhado com os trabalhos que vêm sendo 

desenvolvidos pelo grupo proponente e tem como intuito ampliar o acesso aos 

recursos educacionais abertos, por meio de um serviço, na forma de uma plataforma 

web, que ofereça ferramentas que facilitem a construção e customização de REA 

seguindo diretrizes que favoreçam o reuso, bem como a disponibilização desses 

recursos em diferentes plataformas e a integração com ambientes virtuais de 

aprendizagem.  

Um esboço da plataforma proposta é apresentado na Figura 1. Os usuários da 

plataforma poderão realizar a autoria e/ou adaptação e posterior publicação de 

instâncias de REA, segundo um conjunto de diretrizes para a construção de REA que 

serão estabelecidas para este serviço. A plataforma proposta disponibilizará, por meio 

de duas ferramentas (de autoria e de publicação), um conjunto de funcionalidades 

que visam facilitar: (i) a construção de REA utilizando tecnologia HTML5; (ii) a 

adaptação dos componentes constituintes do REA para o atendimento de diferentes 

necessidades (adaptação de conteúdo, interface para dispositivos móveis, 

acessibilidade); (iii) a geração e publicação de instâncias dos REA para plataformas 

web, móvel, desktop; (iv) a integração de REA com ambientes virtuais de 

aprendizagem.  

                                                           
2
 www.loa.sead.ufscar.br 

3 A acessibilidade para pessoas com deficiência visual e baixa mobilidade vêm sendo tratadas em alguns jogos do LOA por meio do 
atendimento às recomendações da especificação W3C/WAI ARIA - http://www.w3.org/WAI/intro/aria 
4 https://github.com/loa-sead 

http://www.loa.sead.ufscar.br/


 8 

As duas primeiras funcionalidades (construção e adaptação) estarão sob a 

responsabilidade da ferramenta de autoria, enquanto as duas últimas 

(geração/publicação para múltiplas plataformas e integração com AVA) sob a 

responsabilidade da ferramenta de publicação. Planeja-se utilizar, na implementação 

dessas ferramentas, o framework de desenvolvimento de aplicações web Grails 

[Smith & Ledbrook, 2009], que é baseado no padrão arquitetural MVC e objetiva a alta 

produtividade no desenvolvimento de aplicações web. 

 
Figura 1- Plataforma REMAR 

Neste projeto advoga-se pela utilização de uma abordagem para a reutilização 

de software denominada Linha de Produtos de Software (LPS) [Schmid & Almeida, 

2013] onde a ideia básica é o trabalho sobre um grupo de sistemas que compartilham 

um conjunto comum e gerenciado de funcionalidades (features), que satisfaz as 

necessidades específicas de um domínio, sendo desenvolvido a partir de um 

aglomerado comum de artefatos base, de forma previamente planejada. Em outras 

palavras, uma LPS faz uso da reusabilidade para construir sistemas com menos 

esforço desde que estes pertençam a uma mesma família, ou seja, que possuam 

pontos em comum. Uma variabilidade, nesse contexto, é a maneira como os membros 

de uma família de produtos podem se diferenciar entre si. A variabilidade é descrita 

por pontos de variação e variantes. Um ponto de variação é um local específico de um 

artefato em que uma decisão de projeto ainda não foi resolvida. A cada ponto de 

variação está associado um conjunto de variantes. Cada variante corresponde a uma 

alternativa de projeto para instanciar uma determinada variabilidade. A resolução de 

um ponto de variação se dá por meio da escolha de uma ou mais variantes do 

conjunto de variantes relacionado.  

Nesse contexto, por exemplo, a mecânica de um jogo educacional do estilo 

'forca', poderia ser considerada como uma funcionalidade comum (feature) enquanto 

as ilustrações e o conteúdo textual poderiam ser considerados como as variantes 

dessa LPS. No contexto da presente proposta, os REA deverão ser projetados 

seguindo as diretrizes da abordagem de Linha de Produtos de Software (LPS). Para 

tal, a plataforma proposta, por meio da ferramenta de autoria, disponibilizará um 

conjunto de funcionalidades responsáveis pela definição de Linhas de Produtos de 

Software, bem como a posterior instanciação de REA similares por meio da escolha de 

um conjunto comum e gerenciado de funcionalidades (features) e variantes das LPS 
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definidas. Em adição, a ferramenta de autoria proposta permitirá que novas features 

e/ou variantes das LPS sejam criadas e posteriormente armazenadas em repositórios 

de acesso livre (LiSa para componentes audiovisuais e o GitHub para o código-fonte). 

Quanto à tecnologia para o desenvolvimento de REA, será adotada a tríade 

HTML5, CSS3 e JavaScript que apresenta algumas vantagens com relação às 

principais características de REA preconizadas neste projeto: 

- Multiplataforma. Uma característica importante desta solução é o suporte a 

múltiplas plataformas de hardware e software, considerando que HTML5 é uma 

linguagem multiplataforma. No contexto da presente proposta, planeja-se incorporar, 

na ferramenta de publicação proposta, as funcionalidades providas pelo Apache 

Cordova visando a produção e publicação de instâncias dos REA para plataformas 

web, móvel, desktop. A utilização da ferramenta Apache Cordova5 possibilitará a 

criação de aplicativos (móveis e desktop) nativos destas plataformas a partir de 

aplicações web desenvolvidas em HTML5. 

- Modularidade e Reuso. Segundo uma abordagem modular de desenvolvimento de 

software, qualquer sistema complexo pode ser dividido em módulos (componentes) 

que focalizam exclusivamente um aspecto bem restrito do sistema - deve ser coeso, 

em sua função e/ou apresentar conteúdo bem preciso [PRESSMAN, 2011]. No 

contexto dessa proposta, planeja-se utilizar a biblioteca JavaScript RequireJS6 para 

promover uma abordagem de desenvolvimento modular, ao facilitar a construção de 

módulos auto-contidos e o gerenciamento das dependências entre os módulos que 

constituem o REA.  

- Acesso a Serviços Web. Nas versões móvel e desktop será importante a 

sincronização com um provedor do recurso, para envio de informações sobre o uso do 

REA. Para cada REA publicado, a plataforma proposta, por meio da ferramenta de 

publicação, disponibilizará um serviço web, a ser acessado por módulos presentes nas 

versões móvel e desktop do REA, necessários para a sincronização.  

- Integração a AVAs: Inicialmente será realizada a integração com o AVA Moodle, 

que possui uma arquitetura modular, facilitando a integração de novas funcionalidades 

por meio da implementação de plugins. 

- Acessibilidade: a especificação W3C WAI-ARIA apresenta recomendações para o 

desenvolvimento de aplicações web ricas interativas e acessíveis, utilizando HTML5 e 

JavaScript. Esta especificação deverá ser considerada no estabelecimento das 

diretrizes de construção e adaptação de REA deste projeto, visando a construção de 

recursos que possam ser utilizados por pessoas com diferentes necessidades. 

 A plataforma proposta visa facilitar e promover a criação, adaptação e reuso de 

REA, com base na tecnologia HTML5. A solução proposta tem como diferencial ser 

totalmente aberta, multiplataforma, além de preconizar o reuso e a acessibilidade. 
                                                           
5 http://cordova.apache.org/ 
6 http://requirejs.org/ 
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Espera-se obter como resultados: (i) um conjunto de diretrizes para o desenvolvimento 

de REA reutilizáveis, adaptáveis, multiplataforma e acessíveis; (ii) um protótipo da 

plataforma, que deverá ser testado e validado por meio do desenvolvimento e 

adaptação de REA pelo grupo proponente e por instituições parceiras. Vale destacar 

que esta proposta tem como potencial prover um serviço que facilitará a geração e 

adaptação de REA em múltiplas plataformas, por meio de ferramentas que poderão 

ser utilizadas por desenvolvedores (criação de novos REA) e não desenvolvedores 

(adaptação, geração de instâncias em múltiplas plataformas). Dessa forma, espera-se 

contribuir para a produção e uso de REA em todas as modalidades de ensino 

(presencial, a distância, híbrida), em todos os níveis de formação. 
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