INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO,
CIENCIA E TECNOLOGIA GOIANO

! ‘: | nsTiTuro FepeRaL Campus URUTAI

Bl O NUCLEO DE INFORMATICA

TECNOLOGIA EM GESTAO DA TECNOLOGIA DA INFORMACAO

CARLOS ANDRE CAIXETA FERNANDES
CARLOS EDUARDO MATIAS

MAPEAR OS OBJETOS DE APRENDIZAGEM ADEQUADOS AO
CURSO DE BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFORMACAO -
CAMPUS URUTAI

Urutai-GO
2024



CARLOS ANDRE CAIXETA FERNANDES
CARLOS EDUARDO MATIAS

MAPEAR OS OBJETOS DE APRENDIZAGEM ADEQUADOS AO

CURSO DE BACHARELADO EM S

ISTEMAS DE INFORMACAO -

CAMPUS URUTAI

Trabalho sobre o mapeamento dos objetos de
aprendizagem adequados ao curso de
bacharelado em (SI) do Curso Superior de
Tecnologia em Gestdo da Tecnologia da
Informacao. Instituto Federal de Goiano — IF
Goiano.

Orientador: Prof.* Me. Rachel Carcute

Urutai-GO

2024



onn
==. INSTITUTO FEDERAL Repositorio Institucional do IF Goiano - RIIF Goiano
[ ] Goiano Sistema Integrado de Bibliotecas

TERMO DE CIENCIA E DE AUTORIZACAO
PARA DISPONIBILIZAR PRODU(;C)ES TECNICO-CIENTIFICAS
NO REPOSITORIO INSTITUCIONAL DO IF GOIANO

Com base no disposto na Lei Federal n® 9.610, de 19 de fevereiro de 1998, AUTORIZO o Instituto Federal de Educacao,

Ciéncia e Tecnologia Goiano a disponibilizar gratuitamente o documento em formato digital no Repositério Institucional

do IF Goiano (RIIF Goiano), sem ressarcimento de direitos autorais, conforme permissdo assinada abaixo, para fins de
leitura, download e impressdo, a titulo de divulgacdo da produgdo técnico-cientifica no IF Goiano.

IDENTIFICAGAO DA PRODUGAO TECNICO-CIENTIFICA

[ Tese (doutorado) O Artigo cientifico

[ Dissertacdo (mestrado) [ Capitulo de livro

[0 Monografia (especializacdo) [ Livro

W1 TCC (graduagéo) [ Trabalho apresentado em evento

O Produto técnico e educacional - Tipo: |

Nome completo do autor: Matricula:

Carlos André Caixeta Fernandes 2017101211030182

Titulo do trabalho:

MAPEAR OS OBJETOS DE APRENDIZAGEM ADEQUADOS AO CURSO DE BACHARELADO EM SISTEMAS DE
INFORMACAO — CAMPUS URUTAI

RESTRICOES DE ACESSO AO DOCUMENTO

Documento confidencial: I Nao [JSim, justifique:

Informe a data que podera ser disponibilizado no RIIF Goiano: 20 /02 /2025

O documento esta sujeito a registro de patente? [JSim [/l Né&o
O documento pode vir a ser publicado como livro? []Sim Nao

DECLARAGAO DE DISTRIBUICAO NAO-EXCLUSIVA

O(a) referido(a) autor(a) declara:

* Que o documento é seu trabalho original, detém os direitos autorais da producgao técnico-cientifica e ndo infringe os direitos de
qualquer outra pessoa ou entidade;

* Que obteve autorizacdo de quaisquer materiais inclusos no documento do qual ndo detém os direitos de autoria, para conceder
ao Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia Goiano os direitos requeridos e que este material cujos direitos autorais
sdo de terceiros, estdo claramente identificados e reconhecidos no texto ou contetdo do documento entregue;

* Que cumpriu quaisquer obriga¢des exigidas por contrato ou acordo, caso o documento entregue seja baseado em trabalho
financiado ou apoiado por outra instituicdo que ndo o Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia Goiano.

Orizona - GO 18 /02 /2025
Local Data

,ﬁmlu éﬂmm

Assinatura do autor e/ou detentor dos dlreltos autorais

Ciente e de acordo: %ng»t

Assinatura do(a) orientador(a)



Stamp


SERVICO PUBLICO FEDERAL
MINISTERIO DA EDUCACAO
SECRETARIA DE EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA GOIANO

Atan® 3/2025 - DE-UR/CMPURT/IFGOIANO

INSTITUTO FEDERAL GOIANO — CAMPUS URUTAI
DIRETORIA / GERENCIA DE GRADUAGAO E POS-GRADUAGAO
COORDENAGCAO DOS CURSOS DA AREA DE INFORMATICA

CURSO SUPERIOR DE GESTAO DA TECNOLOGIA DA INFORMAGAO

ATA DE APRESENTAGAO DE TRABALHO DE CURSO

Aos vinte e trés dias do més de janeiro de dois mil e vinte e cinco, reuniram-se os professores: Rachel Lopes
Carcute, Luciana de Gois Aquino Teixeira e Vivian Cirino de Lima no ambiente virtual Google Meet do Instituto
Federal Goiano - Campus Urutai, para avaliar o Trabalho de Curso do(s) académico(s): Carlos André Caixeta e
Carlos Eduardo Matias, como requisito necessario para a conclusdo do Curso Superior de Gestdo da Tecnologia da
Informagdo desta Instituicdo. O presente TC tem como titulo: MAPEAR OS OBJETOS DE APRENDIZAGEM
ADEQUADOS AO CURSO DE BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFORMACAO — CAMPUS URUTAI foi orientado por
Rachel Lopes Carcute.

Apds analise, foram dadas as seguintes notas:

Aluno / Notas

Professores

Carlos André
Caixeta

Carlos Eduardo Matias

1. Rachel

10 9,5
Lopes Carcute

2. Luciana De
Gois Aquino 9,8 9,3
Teixeira

3. Vivian

Cirino de Lima %5 8>




MEDIA FINAL: 9,8 9,1

Por ser verdade firmamos a presente:

Documento assinado eletronicamente por:
= Rachel Lopes Carcute, PROFESSOR ENS BASICO TECN TECNOLOGICO, em 23/01/2025 19:45:03.

= Luciana de Gois Aquino Teixeira, PROFESSOR ENS BASICO TECN TECNOLOGICO, em 23/01/2025 19:47:09.
= Vivian Cirino de Lima, PROFESSOR ENS BASICO TECN TECNOLOGICO, em 23/01/2025 19:47:39.

Este documento foi emitido pelo SUAP em 23/01/2025. Para comprovar sua autenticidade, faca a leitura do QRCode ao lado ou acesse
https://suap.ifgoiano.edu.br/autenticar-documento/ e fornega os dados abaixo:

Codigo Verificador: 668995
Codigo de Autenticagdo: b90384b516

INSTITUTO FEDERAL GOIANO

Campus Urutai
Rodovia Geraldo Silva Nascimento, Km 2.5, SN, Zona Rural, URUTA{ / GO, CEP 75790-000

(64) 3465-1900



MAPEAR OS OBJETOS DE APRENDIZAGEM ADEQUADOS AO
CURSO DE BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFORMACAO -
CAMPUS URUTAI

Trabalho defendido por .....

Documento assinado digitalmente

b CARLOS ANDRE CAIXETA FERNANDES
g .l Data: 19/02/2025 13:20:08-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

CARLOS ANDRE CAIXETA FERNANDES

CARLOS EDUARDO MATIAS
ORIENTADOR COORIENTADOR
Assinatura Avaliador 1 Assinatura Avaliador 2
Urutai-GO

Julho/2024



RESUMO

Apesar da proliferacao de estudos sobre objetos de aprendizagem que houve nos tltimos
anos, o termo ¢ baseado no modelo de programagao orientado a objetos surgiu na década
de 1960. A comunidade cientifica ja definiu nesta época que este modelo seria a base para
a criacdo de componentes digitais, que chamavam objetos para serem reutilizados em
outros contextos. Outros teoricos, mais tarde, em 2002, (Gibbons, Nelson e Richards,
2002) indicaram que para o modelo de programacao orientado a objetos tem-se um
processo pelo qual as unidades curriculares podem se tornar pequenas pegas que,
montadas em forma de Lego poderiam ser reutilizadas em varios contextos de
aprendizagem. O objetivo geral do presente estudo ¢ identificar os Objetos de
Aprendizagem adequados ao curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao (SI) do
Instituto Federal Goiano — Campus Urutai. A metodologia de pesquisa adota uma
abordagem quantitativa, baseada em uma analise descritiva de dados. Foram selecionados
e categorizados 84 OAs de repositérios educacionais distribuidos entre diversas
disciplinas fundamentais do curso, com o intuito de enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem, reduzir a visdo abstrata dos alunos e disponibilizar ferramentas e recursos
educativos aos professores. Os resultados destacam as disciplinas de Inteligéncia Artificial,
Programacdo para Internet e Redes de Computadores, beneficiadas por OAs interativos,
predominantemente em inglés e sob licengas abertas. Este mapeamento facilita a integracao
de contetidos praticos e tedricos, bem como pode fomentar um ambiente de aprendizado

mais flexivel e adaptavel as diversas demandas educacionais.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem; Sistemas de Informacdo. Repositorios

Educacionais.



ABSTRACT

Despite the proliferation of studies on learning objects in recent years, the term is based
on the object-oriented programming model that emerged in the 1960s. At that time, the
scientific community defined this model as the foundation for creating digital
components, called objects, that could be reused in different contexts. Later, in 2002,
theorists such as Gibbons, Nelson, and Richards indicated that within the object-oriented
programming model, curricular units could become small pieces, assembled like Lego
blocks, and reused in various learning contexts. The main objective of this study is to
identify suitable Learning Objects (LOs) for the Bachelor’s Degree in Information
Systems (IS) at the Federal Institute of Goids — Urutai Campus. The research
methodology adopts a quantitative approach based on descriptive data analysis. A total
of 84 LOs from educational repositories were selected and categorized across various
core subjects of the course to enrich the teaching-learning process, reduce students'
abstract perception, and provide teachers with educational tools and resources. The results
highlight disciplines such as Artificial Intelligence, Internet Programming, and Computer
Networks, which benefited from interactive LOs predominantly in English and under
open licenses. This mapping facilitates the integration of practical and theoretical content
and can foster a more flexible learning environment, adaptable to diverse educational
demands.

Keywords: Learning Objects; Information Systems; Educational Repositories.
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1. INTRODUCAO

A Tecnologia Educativa ¢ um campo em constante evolucdo que se situa na
intersec¢ao entre tecnologia e educagao, visando melhorar a experiéncia de aprendizagem
através do uso de ferramentas e recursos digitais (GAIBOR, 2020). Este campo abrange
uma ampla gama de tecnologias, incluindo plataformas de aprendizado online, sistemas
de gestdo de aprendizagem (LMS), aplicativos educacionais, realidade virtual (VR) e
aumentada (AR), jogos educativos, e ferramentas de colaboracdao online. A premissa ¢
que, ao integrar tecnologias inovadoras no processo educacional, pode-se potencializar o
engajamento dos alunos, facilitar o acesso ao conhecimento, personalizar a aprendizagem

e melhorar os resultados educacionais.

De acordo com Marin et al. (2020), a adogdo dessas tecnologias permite uma
experiéncia de aprendizado mais interativa e imersiva, capaz de atender as diversas
necessidades e estilos de aprendizagem dos estudantes. Neste campo, tem-se, por vezes,
a evidéncia de desenvolvimentos tecnologicos que logo se tornaram auténticas
revolugdes, geralmente atribuindo-lhes, a priori, funcionalidade e utilidade. Sobre o
fundamento e justificacdo da potencialidade destes desenvolvimentos, de modo geral, foi
esquecido de prestar atenc¢do a sua aplicabilidade em contextos educacionais, incorrendo
assim no erro de dar-lhe um alto valor para ferramentas ou produtos educacionais de

dificil adaptagao a outros contextos.

Objeto de Aprendizagem (OA) ¢ um termo utilizado no campo da educacao digital
para descrever qualquer recurso, digital ou ndo, que possa ser usado para apoiar a
aprendizagem. Esses objetos sdo projetados para serem reutilizaveis, permitindo que
sejam aplicados em diferentes contextos educacionais e para variados propositos de

ensino (NASCIMENTO, 2017).

Um Objeto de Aprendizagem pode variar desde uma simples imagem, um texto
ou um video até componentes educacionais mais complexos, como simulagdes
interativas, atividades de aprendizado baseadas em jogos, ou modulos completos de
ensino (LEMOS, 2020). O conceito central por tras dos Objetos de Aprendizagem ¢ a
modularidade, que oferece aos educadores a flexibilidade de combinar e reorganizar
diferentes OAs para criar experiéncias de aprendizado personalizadas e adaptadas as
necessidades especificas de seus alunos (SEMAAN et al, 2021). Além disso, os OAs

promovem a eficiéncia no desenvolvimento de contetido educacional, pois um mesmo



objeto pode ser compartilhado e reutilizado por uma comunidade ampla de educadores e

aprendizes (SAITO, 2021).

No estudo de Lemos (2020), os Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) sao
explorados como uma estratégia pedagdgica inovadora para enfrentar dificuldades de
aprendizagem em alunos. Desta forma, Lemos (2020) ressalta a importancia de adaptar
as ferramentas educacionais as necessidades especificas dos alunos, especialmente em

contextos de vulnerabilidade social e economica.

Pernias (2006) reconheceu que os objetos de aprendizagem devem ser
considerados uma revolugao pedagdgica na medida em que as tecnologias que os colocou
em movimento também permitiu o desenvolvimento do contetido aberto, concebido por
este autor como uma das coisas mais interessantes que aconteceram no mundo da
educacdo nas ultimas décadas. Embora Pernias (2006) coloque corretamente os avangos
nas técnicas de padronizagdo, armazenamento ¢ produgdo de objetos de aprendizagem
como um dos precursores do conteudo aberto, ndo devemos subtrair o protagonismo aos
avancos do software livre, e com ele da filosofia hacker entre os usuarios da rede, e da
tendéncia ao construtivismo social e a cooperagdo com ferramentas de criagdo e edi¢do
de informagdes, como wikis, blogs, favoritos compartilhados, etc.

Os objetos de aprendizagem foram, em suas origens, um bom exemplo como
recursos digitais que foram apresentados como grande potencial de reutilizagdo. Um
Objeto de aprendizagem pode ser descrito como: Um conjunto de recursos educacionais,
digitais e ndo digitais que pode ser composto por diversos formatos e linguagens
(LEMOS, 2020). Geralmente sao apresentadas como: slides, jogos, metodologias, midias,
livros, dentre outros.

Esses OA’s trazem caracteristicas que sdo essenciais para ser utilizado como um
“recurso”, tanto para o aluno quanto para o professor, viabilizando o processo de ensino-
aprendizagem. Uma das caracteristicas que se destacam € o fato de ele ser autoexplicativo
e autossuficiente, visando trazer conhecimento através do mesmo de maneira simples e
significativa, sem a necessidade de compreensdes mais complexas sobre a funcionalidade
do mesmo. Além do fato de que, ele ¢ maleavel, considerando que pode ser reformulado
para reuso de acordo com o contexto (SEMAAN et al., 2021).

A ideia principal do OA ¢ separar os conteudos e atividades para que possam ser
reutilizados em outros momentos, em outras situacoes de ensino, tornando-os

interdisciplinares, no qual os Objetos de Aprendizagem podem ser combinados de



diversas maneiras, formando novas unidades de aprendizagens e distintas estratégias de
abordagens ao contetido adaptando assim, as necessidades.

Os OA sao armazenados em bancos ou repositdrios de objetos, seguindo as regras
de cada banco. Sdo eles: modelo de design pedagogico, padrdo visual, entre outros,
dependendo de cada repositério que permitira ao usudrio saber o conteudo do OA antes

mesmo de executa-lo.

No contexto do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao do Instituto
Federal Goiano — Campus Urutai, surge a oportunidade de enriquecer o processo
educacional por meio da identificagdo e implementagdo de Objetos de Aprendizagem
adequados. Esta iniciativa visa complementar as estratégias de ensino j& bem-sucedidas,
oferecendo recursos educacionais que possam aprimorar a compreensao dos estudantes
sobre conceitos complexos, ao mesmo tempo que facilita a abordagem pedagogica dos

professores, tornando o aprendizado mais interativo, engajador e dinamico.

A utilizagdo de Objetos de Aprendizagem surge como uma estratégia
promissora, ao oferecer recursos educacionais que podem tornar o processo de
aprendizagem mais concreto, acessivel e dindmico. No entanto, a eficacia dessa
abordagem depende da capacidade de selecionar e integrar OAs que sejam nio apenas
tecnicamente relevantes, mas também pedagogicamente adequados as especificidades do

curso e as necessidades dos alunos.

Considerando o desafio de engajar estudantes em contetiddos complexos de SI e
a necessidade de fornecer aos professores ferramentas eficazes que facilitem esse
processo, surge a seguinte questdo problematica: quais sdo os Objetos de
Aprendizagem mais adequados para o curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacao do Instituto Federal Goiano — Campus Urutai, que possam contribuir
significativamente para a reducio da abstracio dos conteudos tedricos e,
simultaneamente, enriquecer a pratica docente, tornando o ensino mais simples e
dinamico

O objetivo geral do presente estudo ¢ identificar os Objetos de Aprendizagem
adequados ao curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao (SI) do Instituto Federal
Goiano — Campus Urutai, visando contribuir com recursos educacionais, com o intuito de

reduzir a visdo abstrata do aluno e disponibilizando ferramentas e recursos ao professor.



O motivo de desenvolvimento desse trabalho se aplica a ideia de tornar o
processo de ensino-aprendizagem das disciplinas vigentes no Projeto Pedagdgico do
Curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo, mais vidvel visando aderir a um
método simples e dindmico. Viabilizando esse processo com recursos educacionais que
se atualizam a cada dia e que sdo indubitdveis. Visando assim diminuir a névoa que
permeia a capacidade do aluno de receber conhecimento transferido do professor.

O Sistema de ensino-aprendizagem se atualiza a cada dia, ap6s a introdugdo das
TIC’s (Tecnologias da Informagao e Comunicagdo), entende-se que esse processo nao
pode se limitar a recursos de décadas atras. Atualmente a informacao ¢ de livre e
instantaneo acesso ao publico. Considerando os diversos recursos e estudos que se
atualizam a cada dia, se tornam notaveis as diferencas encontradas entre esses processos,
levando em conta que hoje para resolver uma simples questdo, o questionador pode
simplesmente acessar algum site como o “Google” e extinguir sua diivida em questao de
segundos. Ha duas ou trés décadas, deveria ser realizado todo um processo de pesquisa
em livros, artigos, dentre outros. Sendo assim, o papel do professor ndo ¢ mais
caracterizado apenas como detentor do conhecimento, e sim como um orientador, ou seja,
um condutor. Através do estudo realizado nessa proposta, a intengdo ¢ encontrar
repositdrios congruentes para os (OA) adequados do Projeto Pedagdgico do Curso em
questdo. Visando tornar esse processo de condu¢do mais vidvel e dinamico. (CARCUTE,
2015).

A justificativa para a realizacdo deste trabalho se sustenta em multiplas
dimensdes, destacando-se os viéses social, profissional e académico, cada um
contribuindo para a compreensdo da importancia e da relevancia da pesquisa.

Do ponto de vista social, a integracdo de Objetos de Aprendizagem no curso em
questdo representa uma estratégia vital para democratizar o acesso a educacao de
qualidade. Em um mundo cada vez mais digitalizado, a habilidade de utilizar recursos
tecnoldgicos no processo educativo ndo apenas amplia as possibilidades de aprendizagem
para os alunos, independentemente de suas condi¢des socioecondmicas, mas também
contribui para a redu¢ao da desigualdade educacional. Ao fornecer ferramentas e recursos
que tornam o aprendizado mais interativo e engajador, este estudo visa promover a
inclusdo educacional e capacitar os alunos para participarem ativamente na sociedade do
conhecimento.

Sob o viés profissional, a adogdo de OAs alinhados as necessidades especificas do

curso de Sistemas de Informagao prepara os alunos para os desafios do mercado de



trabalho na area de tecnologia, que esta em constante evolugdo. A capacidade de se
adaptar e de aplicar conhecimentos tedricos em contextos praticos ¢ essencial para o
sucesso profissional. Portanto, disponibilizar recursos educacionais que simulem
situagdes reais € promovam o desenvolvimento de habilidades técnicas e analiticas
contribui significativamente para a formagao de profissionais qualificados, criativos e
inovadores, capazes de responder as demandas contemporaneas do setor de tecnologia da
informacao.

Do ponto de vista académico, este trabalho se justifica pela contribuicao ao avango
do conhecimento sobre a eficacia dos Objetos de Aprendizagem no ensino superior,
especialmente em cursos de tecnologia. A pesquisa sobre a identificacdo e a
implementagdo de OAs adequados ao curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao
oferece contribui¢des para a pedagogia no ensino de tecnologia, enriquecendo o corpus
tedrico sobre metodologias de ensino-aprendizagem e sobre o uso de tecnologias

educacionais.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 CONCEITOS SOBRE OBJETO DE APRENDIZAGEM

Um Objeto de Aprendizagem (AO) pode ser descrito, conforme Gutiérrez-Araujo
e Castillo-Bracho (2020), como um conjunto de recursos educacionais, digitais € nao
digitais que pode ser composto por diversos formatos, esses OAs dispdem da capacidade
de ser utilizado e reutilizado conforme necessidade, e geralmente sdo apresentados como:
slides, jogos, metodologias, midias, livros, dentre outros.

Para Mourao et al., (2019), um objeto de aprendizagem ¢ um software interativo
ou recurso de informacdo usado na aprendizagem on-line. Uma imagem simples, uma
pagina de texto, uma simulacdo interativa ou um curso inteiro sdo exemplos de objetos
de aprendizagem. Quando projetados para serem reutilizdveis, os objetos de
aprendizagem podem ser reutilizados, atualmente existem milhares de objetos de
aprendizagem disponiveis na web.

De acordo com Franzoia ef al., (2018), o OA ¢ um tipo de informagdo baseada em
computadores (Computer-Based Training) cuja finalidade € apoiar o processo de ensino-
aprendizagem. Sao pequenos componentes informativos que podem ser reutilizados e

montados em diversos contextos.



Para Azevedo et al., (2020), 0 AO ¢ um conjunto de recursos digitais, autocontidos
e reutilizaveis, com finalidade educacional e constituido por pelo menos trés componentes
internos: contetido, atividades de aprendizagem e elementos de contextualizagdo. O
Objeto de Aprendizagem deve ter uma estrutura de informacao externa (metadados) que
facilita seu armazenamento, identificagdo e recuperacao (AZEVEDO et al.,2020).

De acordo com Fontana ef al., (2019), um objeto de aprendizagem ¢ uma
composicao digital baseada em um objetivo de ensino que deve necessariamente ter um
conteudo, uma aplicacdo, uma avaliagao, alguns links de aprofundamento ao conteudo e
metadados.

Geralmente os OAs sdo caracterizados como qualquer material digital que dispde
de recursos com a capacidade de oferecer aprendizado através de si, eles podem ser
radicalmente comparados a um conjunto de engrenagens de um sistema. Cada
engrenagem ¢ fundamental para o funcionamento do sistema, considerando que eles sao
reutilizaveis e visto que 4 medida que sdo montados como as pegas do quebra-cabeca,
eles podem, (assim como as engrenagens dentro de um sistema), oferecer de grandes
recursos de acordo com problematica. E nao necessariamente como engrenagem de
“funcionamento unico”, esses objetos podem ser formulados e reformulados para a
necessidade do Sistema em si, estimulando o processo de aprendizagem. (AUDINO,
NASCIMENTO, 2010).

Alguns conceitos definem que os objetos de aprendizagem nao estao diretamente
ligados a recursos tecnologicos, mas sim a recursos educacionais. Como, por exemplo,
podemos classificar como objeto de aprendizagem, um simples panfleto. Se fizermos uma
analise simples, podemos concluir que o mesmo, dispde de recursos que sao
autoexplicativos. Dentre outros que também se caracterizam como objetos de
aprendizagem estdo: Cartazes, livros, musicas. Conforme afirmado por Gutierrez (2004,

p-6):

A maioria destes objetos de aprendizagem pode ser reutilizada, modificada ou
ndo e servir para outros objetivos que ndo os originais. Em muitas escolas
existe aquele famoso deposito, nem sempre muito organizado, onde se
guardam (as vezes, sepultam) objetos que fizeram parte de aulas e projetos.
Um depdsito de onde se recuperam estes objetos para reutilizagdo,
modificagdo, até que o desgaste inviabilize novas transformagoes e utilizagdes.

A criagdo e expansdo desses objetos foram se dissipando, 4 medida em que fora
necessario tornar o processo de ensino-aprendizagem mais ladico. Entretanto ¢ necessario

ressaltar que um objeto de aprendizagem ndo se caracteriza apenas a um conjunto de



10

recursos diretamente ligados a tecnologia da informagao conforme citado acima. Segundo

Carcute (2015, p.23):

De certa forma, ndo ha razdo para se incluir objetos ndo digitais como OA, ja
que um dos principios em que estes se baseiam ¢ exatamente o uso de
tecnologias para apoio e incentivo a aprendizagem. Um livro impresso pode
ser um objeto de aprendizagem, mas sua versao digital tem diversas vantagens,
j& que pode ser facilmente atualizada e relancada, é mais fécil de ser
distribuida, ndo se desgasta, pode ser apreciada em diversas plataformas, etc.

Porém, vale lembrar que o termo fora vinculado a esses recursos, de acordo com
o passar do tempo e a praticidade que os mesmos disponibilizaram, ou seja, a associagao
de objetos de aprendizagem com tecnologia trouxe alusdo a Objetos de Aprendizagem
como recursos tecnologicos.

Neste sentido, para a dimensdo do presente tema, compreende que Objetos de
Aprendizagem sao elementos de contetido ou pequenos pedacos de contetido educacional
que podem ser entregues individualmente ou em conjunto para atingir um objetivo de
aprendizagem. Para ndo confundir os alunos, muitas vezes eles sdo chamados de aulas.

Dito de outra forma, objetos de aprendizagem sdo microaulas que, quando
combinadas, formam um moédulo de curso ou um curso completo. Se um curso fosse uma
playlist, os objetos de aprendizagem seriam as musicas que compdem a playlist. Estes sdo

alguns exemplos de objetos de aprendizagem que podemos encontrar em um curso digital:

Curso
I ! I ! I
Moédulo 1 Moédulo 2 Moédulo 3 Moédulo 4 Moédulo 5
Capacitacao Capacitacao Estabelecer Fazer gestdo das | Habilidades
para a gestdo do | sobre produtos | uma boa | reclamagoes de escuta
ponto de venda relacdo com os ativa
clientes

i

Objetos de aprendizagem

Video introdutdrio sobre a importancia de estabelecer uma boa relagdo

Lista com o que se deve e com o que ndo se deve fazer para estabelecer uma boa relacao

Simulagao para estabelecer relacdes
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Questionario com a prova das habilidades para formar as relagdes.

Fonte: adaptado de Fontana et al, (2019).

O motivo de se utilizar os OAS ¢ que os alunos, de modo geral, quando nao tém
muito tempo, tendem a folhear o material de treinamento em vez de lé-lo com
atencdo. Modulos longos nao sdo os mais eficazes porque os alunos acabam perdendo o
interesse. Dividir o conteudo de e-learning em objetos de aprendizado menores € mais
facilmente estudados que usam diferentes midias de aprendizado permite que
os designers instrucionais criem conteido mais eficaz.

Trabalhar com objetos de aprendizagem também ajudard o aluno a criar uma
biblioteca de conteudo de e-learning adaptavel, que pode ser usado para diferentes

propositos e por um longo tempo.

2.2 OBJETIVOS E COMPONENTES ESSENCIAIS DOS OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Os objetos de aprendizagem sdo projetados para ser: i) educacional; ii)
reutilizavel; 1ii1) interoperavel e; iv) removivel. A seguir sao desdobrados os
entendimentos para cada objetivo supracitado (FONTANA et al.,2019)

Educacional: eles devem ter um Unico objetivo de aprendizagem ou podem ser
combinados com outros objetos de aprendizagem para atingir um objetivo de
aprendizagem.

Reutilizavel: eles devem ser projetados para serem independentes ou facilmente
combinados com outros objetivos de aprendizagem para que possam ser reutilizados.

Interoperavel: eles devem ser criados em um formato comum que seja
compativel com diferentes hardwares, sistemas operacionais e navegadores da web.

Removivel: eles devem ser categorizados e marcados com metadados de objetos
de aprendizagem para que possam ser facilmente encontrados.

Vé-se quais tipos de objetos de aprendizagem que se pode usar para um curso €
vé-se, também, exemplos de OAs que atendem a esses requisitos.

Um dos componentes estd na criagdo de videos. Uma das melhores maneiras de
envolver os alunos e fornecer muitas informag¢des em um curto espaco de tempo ¢ por

meio de videos. Junto com a criagdo de videos, pode-se criar tutoriais com gravacdes de
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tela e videos. Ha varios recursos hoje disponiveis que permitem personalizar os videos
adicionando anotacdes, dicas, congelar quadros, dentre outros (AZEVEDO et al.,2020).

Por exemplo, uma das melhores maneiras de ensinar os funciondrios a usar um
Customer Relationship Management (CRM) € com uma série de tutoriais com gravagdes
de tela que explicam passo a passo como usa-lo. Os funcionarios podem assistir quantas
vezes precisarem e pausar o video quando ndo entenderem algo. Vé-se, atualmente
cursos em que ha uma opcdo de cadmera lenta para permitir que o aluno se concentre
melhor nas etapas mais complicadas. Logo os videos sdo perfeitos para explicar temas
tedricos de forma simples e dindmica, como este objeto de aprendizagem (AZEVEDO
et al., 2020).

Ha, também, o enfoque do OA em apresentacdes on-line, sendo que, as vezes,
a opc¢do mais simples ¢ a mais eficaz. Apresentacdes on-line com paragrafos curtos de
texto com imagens e videos curtos sao uma maneira ideal de apresentar um topico,
apresentar informag¢des importantes ou discutir mensagens essenciais. Criar
apresentagdes on-line, hoje em dia, ¢ rapido, facil e os resultados podem ser satisfatorios.
Ha programas que sao integrados com o PowerPoint, para que se possa criar slides em
uma interface familiar e converté-los para um formato on-line, bem como ha ferramentas
que vem com uma biblioteca de imagens integrada e modelos prontos para uso, para que
se possa criar objetos de aprendizagem de alta qualidade com certa facilidade
(MOURAO et al., 2019).

Para elementos que abarcam simulagdes de didlogo, estas sdo Otimas para
ensinar habilidades de comunicacdo. Além de incentivar a pratica, muitos usam
narrativas e contexto para incentivar os alunos a se envolverem com o conteudo de e-
learning, pensar criticamente e reter mais informagdes. Neste sentido, pode-se criar
cendrios de ramificacdo com mensagens de feedback personalizadas e narragdes de
didlogo para dar dinamismo a simulacdo (AZEVEDO et al., 2020).

Outro elemento abarca os eventos interativos, estes OAs interativos incentivam
os alunos a se envolverem mais na aprendizagem. Quando os alunos participam
ativamente, eles sao mais responsaveis por sua formacao, mais envolvidos e retém mais
informacgdes. Ja que muitas instituigdes de ensino buscam formas criativas de promover
a interatividade em seus objetos de aprendizagem. Ha modelos de interagdo para criar
cronograma, perguntas frequentes, catalogos de recursos, dentre outros. Este objeto de
aprendizagem ¢ uma forma moderna de apresentar o treinamento de conhecimento da

matéria. Em vez de dar aos alunos uma longa lista de produtos e seus recursos, eles
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podem ser incentivados a explorar as imagens de cada pauta, clicando para revelar
recursos importantes. Isso, por sua vez, ajuda o aluno a reter as informagdes (CAMPOS,
2019).

J4 os questiondrios on-line sdo importantes ferramentas de e-learning porque
permitem aos alunos verificar o que aprenderam e dar-lhes um objetivo.
Psicologicamente, ¢ mais provavel que os alunos se concentrem no conteudo do
treinamento se souberem que terdo que fazer um teste depois. As avaliagdes também
ajudam os profissionais de aprendizagem e desenvolvimento, treinadores e equipes de
recursos humanos a monitorar o progresso ¢ o desempenho dos usuarios (CAMPOS,
2019).

Na questdo dos componentes essenciais de um AO, tem-se, por exemplo, para
uma apresentagdo on-line, o titulo, legenda, objetivo de aprendizagem, conteudo
educacional e metadados de objetivo de aprendizagem.

Para o titulo, ao escolher um titulo para um objeto de aprendizagem, escolhe-
se, de modo geral, algo significativo, tangivel e interessante o suficiente para chamar a
atencao dos alunos.

Para a legenda, os subtitulos fornecem aos alunos mais informacdes sobre o
contetdo do objeto de aprendizagem. Adicionar um subtitulo curto e conciso ¢ uma
otima maneira de informar aos alunos o que esperar (AZEVEDO et al., 2020).

Para o objetivo de aprendizagem, ¢ importante que os alunos compreendam o

AN

"como" e o "porqué" por tras de cada objeto de aprendizagem. Ao incluir um objetivo
de aprendizagem, pode-se explicar aos alunos o que eles serdao capazes de fazer no final
da aula (objeto de aprendizagem) e como isso se encaixa no treinamento como um todo.
Quando eles entenderem como todas as pecas do quebra-cabega se encaixam e qual € o
objetivo para o qual estdo trabalhando, ficardo mais motivados ao estudar cada objeto de
aprendizagem (MOURAO et al., 2019).

Jé& para o contetdo educacional, dependendo do tipo de objeto de aprendizagem,
o conteudo educacional pode variar: pode ser o texto da apresentagdo, o roteiro do
didlogo ou as perguntas do quiz, e pode ser completado com os comentarios de um
especialista. A ideia principal ¢ que ele cumpra o objetivo de aprendizagem e forneca
informagdes realmente uteis para o aluno.

Por fim, os metadados de objetos de aprendizagem. Para oferecer cursos digitais

aos usudrios e alunos, muitas organizagdes € instituicdes de ensino usam um sistema de

gerenciamento de aprendizado Learning Management System (LMS) que ¢ como um
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repositorio de cursos e ajuda a gerenciar facilmente todo o processo de treinamento.
Centenas e até milhares de objetos de aprendizagem podem ser armazenados em uma
unica plataforma. Para que os administradores e instrutores do LMS encontrem
facilmente o contetdo de que precisam, cada OA deve ter seus proprios metadados.
Dessa forma, torna-se facil encontrar um objeto de aprendizagem especifico para usar
em um curso diferente ou atualiza-lo (CAMPOS et al.,2019).

Um exemplo tipico de metadados seria a data, idioma ou cddigo atribuido ao
objeto de aprendizagem. Quando um administrador ou instrutor do LMS carrega um
curso na plataforma, ele também deve inserir os metadados correspondentes.

Isto posto, observa-se que os objetos de aprendizagem podem vir de vérias
fontes, como repositdrios on-line, mas os alunos tendem a se sair melhor com contetido
de aprendizagem personalizado. Quando se cria os objetos de aprendizagem, pode-se
personalizar seu conteudo para se adequar ao seu publico-alvo, atualizé-lo facilmente e
garantir que cada objeto de aprendizagem seja relevante para o objetivo de

aprendizagem.

2.3  METADADOS

Learning Object Metadata ¢ um modelo de dados, geralmente codificado em
XML, usado para descrever um objeto de aprendizagem e outros recursos digitais
semelhantes usados para apoiar a aprendizagem. Seu objetivo ¢ auxiliar na reutilizagao
de objetos de aprendizagem e facilitar sua internacionalidade, geralmente no contexto de
sistemas de gestao de aprendizagem online (LMS) (MELO; NUNES, 2018).

O padrao IEEE 1484.12.1:2002 sobre metadados para objetos de aprendizagem ¢
um padrdo aberto reconhecido internacionalmente (publicado pelo Institute of Electrical
and Electronics Engineers) para a descri¢do de "objetos de aprendizagem". As qualidades
relevantes dos objetos de aprendizagem descritos incluem: titulo, idioma, tipo de objeto,
autor, proprietario, termos de distribuicdo, formato, direitos autorais e qualidades
pedagogicas, como estilo de ensino ou interagdo (MELO; NUNES, 2018).

A busca e armazenamento de recursos digitais de aprendizagem requer descri¢des
completas, adequadas e padronizadas dos mesmos. Essas descri¢des sao feitas por meio
de registros de metadados que, embora possam ser especificos dos repositorios ou

instituicdes que publicam ou armazenam os recursos, frequentemente seguem um padrao
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ou esquema de metadados. Algumas das qualidades mais relevantes dos objetos de
aprendizagem que costumam ser incluidos sdo: titulo, idioma, tipo de objeto, autor,
proprietario, termos de distribui¢do, formato, direitos autorais e qualidades pedagdgicas
(estilo de ensino ou modelo de interagcdo) (SOUZA et al.,2020).

Um dado ¢ um conjunto de instrugdes que trazem informagdes, Metadados
podem ser definidos como uma estrutura descritiva das informacgdes contidas dentro do
OA. Esses Metadados (dados sobre dados) sdo responsaveis por definir informacdes
complementares para deixar tudo nitido ao buscador a respeito de objetivos e
caracteristicas do repositorio. (REIS, 2017).

Tarouco (2014, p.104 apud SILVA 2004). Associa os metadados com etiquetas
identificadoras do conteudo de um objeto de aprendizagem, que descrevem como, onde
e por quem foi desenvolvido, para qual segmento ¢ destinado, seu tamanho, aplicagdo e
outras informacgdes relevantes. Os metadados oferecem uma caracteristica de suma
importancia para a Reusabilidade do OA (CARCUTE 2015). Dentre diversos tipos de
padrdes de metadados educacionais, destacam-se:

e [LOM (Learning Objects Metadata) do Learning Technology Standard Committee do
Institute of Electrical and Eletronic Engineers (IEEE/LTSC);

e [MS — Metadata do Instructional Management System (IMS) Global Consortium;

e Dublin Core Metadata Initiative (DCMI).]

Pottker et al. (2018) representaram o esquema de dois desses padrdes conforme as

figuras abaixo:
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Creator
Publisher
Contributor
Rights
Title
Subject
Description Date
Type Format
Source . 3. Instance \dentifier
Relation Language
Coverage

Fonte: Pottker et al. 2018, p.6

Figura 1: Padrao Dublin Core

O Dublin Core ¢ um dos padrdes mais antigos e por ser tao robusto até hoje serve
como base para desenvolvimento de outros padrdes. (REIS, 2017). O esquema ¢ formado
por trés composig¢des, totalizando 15 atributos, conforme demonstrado na figura 1.

O IEEE LOM estabelece um esquema dividido em 9 categorias de elementos de
metadados, cada um deles descrevendo um aspecto sobre o qual revisar as informagdes

do objeto de aprendizagem. Um resumo esquematico de sua estrutura ¢ mostrado na

Figura 2.
Identifier Contribute Date -
Catalog Role Metadata Schema Minimum Version
|__Entry Entity Language ) Masimam Verdon
Installation Remarks
Other Platform Requirements
Location
Version _J Requirement
Status OrComposite
Contribute Format
Role Technical She
Entity Type -
Date Name Interactivity Type
Identifier ‘ Duration Learning Resource Type
Title — Interactivity Level
Catalog ‘ ‘ Semantic Density
Entry Intended End User Role
Language 5. Educational - Context
Description Typical Age Range
Keyword Difficulty
Coverage Typical Learning Time
Structure Description
Aggregation Level Language

Purpose
Taxon Path

Cost
‘ 6. Rights Copyrightand Other Restrictions
Description

Kind

Entity Resource

Date Identifier

Description Catalog
Entry

Description

Fonte: Pottker et al. 2018, p.6
Figura 2: Padrao LOM
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Portanto, o esquema bésico do LOM ¢ composto por nove categorias, cada uma
das quais inclui varios elementos ou subcategorias de metadados que permitem que os
objetos de aprendizagem sejam “rotulados” com um grande nivel de detalhe:

Geral, agrupa informagdes gerais que descrevem o objeto de aprendizagem como
um todo. O ciclo de vida inclui caracteristicas relacionadas a historia e estado atual do
objeto de aprendizagem e tudo o que o afetou durante sua evolugdo. Meta-Metadados
permite incluir informagdes sobre a propria instancia de metadados (em vez do proprio
objeto de aprendizagem). Requisitos técnicos agrupa informacdes sobre requisitos e
caracteristicas técnicas do objeto de aprendizagem. As caracteristicas pedagogicas
incluem informacdes sobre as caracteristicas pedagdgicas e educacionais do objeto de
aprendizagem. Os direitos de uso agrupam informagoes sobre propriedade intelectual e
condi¢gdes de uso do objeto de aprendizagem. Relacionamentos agrupa recursos que
descrevem os relacionamentos entre este objeto de aprendizagem e outros objetos
relacionados. As anotacdes fornecem feedback sobre o uso pedagoégico do objeto de
aprendizagem e fornecem informagdes sobre quando e por quem o feedback foi criado.
A classificagdo descreve o objeto de aprendizagem de acordo com um determinado
sistema de classificagao (SOUZA et al.,2020).

E importante notar que o LOM estabelece todos os campos de dados do padrio
como opcionais, 0 que, embora parega paradoxal, permite criar um registro de metadados
sem informagdes para um objeto de aprendizagem, e tal registro vazio estaria de acordo
com o padrdo. No entanto, este caso extremo ndo ¢ de todo comum. Com base na
liberdade que o LOM permite aos criadores de metadados, ¢ comum que cada organizagao
utilize o conjunto de elementos LOM que considera mais apropriados para rotular seus
objetos de aprendizagem, nao utilizando aqueles que considera ndo serem uteis para seus
propositos de aprendizagem. e gestdo. A forma de escolha de um conjunto de metadados
adequado a uma organizacdo, a um determinado grupo de recursos ou a uma finalidade
especifica, ¢ contemplada através dos chamado sperfis de aplicacoes (BORGES et
al.,2018).

O padrao LOM ¢ um considerado um dos padrdes mais completos de metadados
para aplicacdo em OA, ele foi definido pelo Institute of Electrical and Electronic
Engineers (IEEE). Esse padrdo tem por objetivo descrever caracteristicas congruentes
para o OA que por sua vez sdo catalogadas em algumas categorias especificas.

(REIS,2017). Para Pottker et al. (2018, p.31):
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O padrao LOM especifica um cabegalho que fornece informagdes sobre o
objeto de aprendizagem. Os elementos que compdem esse cabecalho sdo os
metadados que descrevem semanticamente o objeto de aprendizagem. Assim,
esse padrio ndo interfere no conteido ou nas regras dos objetos de
aprendizagem, uma vez que apenas agrupa metadados. Dessa forma,
evidencia-se que o padrdio LOM tem por objetivo facilitar a indexagao,
catalogacdo e busca de objetos de aprendizagem.

As informacdes a serem incluidas em um registro de metadados de um objeto de
aprendizagem dependem do esquema de metadados utilizado, pois existem varias
propostas. O padrao IEEE LOM, que ¢ baseado no Dublin Core, conforme ja exposto
neste estudo, que se trata de uma proposta mais ampla de metadados que permite definir
todos os tipos de recursos, ndo apenas recursos didaticos — ¢ de longe o mais utilizado e
recomendado.

No entanto, também existem variantes na area local, como CanCore ou UK LOM
Core ou LOM-ES que sao baseadas no proprio padrao IEEE LOM e que estdo incluidas
no que LOM chama de perfis de aplica¢cdes. Como o IEEE LOM ¢ o unico padrdo voltado
especificamente para a definicdo de metadados para objetos de aprendizagem,

abordaremos isso com mais profundidade (BORGES et al.,2018).

IEEE LOM descreve um esquema de dados conceitual que define a estrutura de
metadados para objetos de aprendizagem. Sua finalidade ¢ facilitar a busca, avaliacdo,
aquisicdo e uso de objetos de aprendizagem por alunos, instrutores ou sistemas
automatizados, bem como sua troca e uso compartilhado, permitindo assim o

desenvolvimento de catdlogos e inventarios.

2.4 PERFIS DE APLICACAO DOS METADADOS

O proposito fundamental de incluir instancias de metadados junto com o objeto
de aprendizagem ¢ fornecer informagdes padrdo sobre os contextos de seu uso,
aumentando assim sua reutilizagdo. No entanto, o IEEE LOM nao ¢ usado da mesma
forma em todos os contextos, nem € necessario fazer pleno uso de todas as possibilidades
do padrao. O IEEE LOM estabelece diferentes niveis de conformidade com o padrao,
diferenciando entre instdncias compativeis e estritamente compativeis (BORGES et
al.,2018).

Uma instancia de metadados ¢ estritamente compativel com o padrao LOM se

incluir apenas elementos do esquema LOM base. Uma instdncia de metadados em
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conformidade com o padrio LOM pode incluir elementos estendidos. Um perfil de
aplicagdo ¢ um subconjunto de elementos LOM que ¢ definido para uso em uma
determinada comunidade, contexto ou organizagdo. Esses subconjuntos consistem no
conjunto escolhido de elementos ou categorias de metadados IEEE LOM e uma
especificagdo se a entrada para cada um ¢ obrigatdria ou opcional. Dessa forma, os perfis
de aplicacdo podem ter elementos em conformidade ou adicionar elementos que nao
aparecem nos esquemas IEEE LOM originais. Eles geralmente também incluem novos
termos nos vocabularios controlados do IEEE LOM, especificam diferentes
cardinalidades para alguns dos elementos, restricdes obrigatdrias em certos termos ou
quaisquer outras restri¢des ou modificagdes que ndo existam no IEEE LOM (SANCHES
et al., 2018).

Existem muitos perfis de aplicativos publicados. Possivelmente CanCore (perfil
de aplicativo canadense focado em interpretacdo e aspectos semanticos em vez de
requisitos técnicos), UK LOM Core (perfil criado pela comunidade de pratica do Reino
Unido com o objetivo de identificar praticas comuns no uso de metadados), LOM-ES
(iniciativa das Administragdes Publicas da Espanha para promover e facilitar iniciativas
para o desenvolvimento de repositérios de recursos € materiais educacionais em nivel
nacional) e os perfis incluidos na especificacio SCORM 4 ( Activity , SCO, SCA e Asset

) sdo os mais conhecidos e maduros globalmente.

2.4.1 Descricoes ndo estruturadas

Embora existam mecanismos precisos (como perfis de aplicacdo) para uma
organiza¢do ou comunidade de pratica especificar os elementos de interesse dentro do
conjunto de categorias IEEE LOM ou qualquer outro esquema formal, o uso de padroes
nao ¢ tao frequente quanto seria desejavel.

Assim, em muitas ocasides, as organizacoes, seja por desconhecerem a existéncia
de perfis de aplicag@o ou por outros motivos como a dificuldade de "forgar" os criadores
de metadados a incluir informagdes padronizadas e uniformes, permitem a rotulagem de
objetos de aplicacdo das mais diversas naturezas (SANCHES et al.,2018).

A existéncia de repositorios que incluem informagdes de metadados nao
estruturadas, incompletas ou ndo padronizadas ¢ um problema que dificulta a
interoperabilidade das plataformas, a uniformidade de acesso aos recursos e, em ultima

analise, sua reutilizacao.
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2.5 REPOSITORIOS DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Repositérios sao ambientes onde se armazenam arquivos, sao uma base de dados
onde se encontra em locais que contém recursos digitais apresentados em diferentes
formatos ou midias: aplicativos, simulagdes, videos, sons, dentre outros, a fim de
contribuir para a melhoria no processo de ensino-aprendizagem.

Silva et al. (2010) diz que “um repositério ¢ um sistema de armazenamento de
objetos digitais, visando a sua manuten¢do, o seu gerenciamento e provimento de acesso
apropriado” (Silva et al. 2010, p.101).

Mustaro et al (2007) definem ROA como um catalogo digital que tem por
finalidade estruturar os conteudos e facilitar o acesso aos AO em uma plataforma digital,
permitindo o armazenamento, o controle de acesso, o controle de versdes e publicacdes,
bem como as caracteristicas de avaliacdo dos objetos.

Para Silva (2010), as bibliotecas representam o sinal do labirinto que ¢ o mundo.
Desta forma, define-se os repositorios de conhecimento, nos quais os livros foram
compilados seguindo regras precisas de organizagdao e gestdo em em formagao. O
complexo procedimento de reunir "conhecimento" ¢ testado quando se solicita uma copia
para consulta, para a qual, na auséncia de meios eletronicos de tratamento e recuperacao
da informacao, faz-se necessaria a pericia do bibliotecario para localiza-la e disponibiliza-
lo ao requerente. A referéncia a biblioteca serve de exemplo para estabelecer a relagao
entre bibliotecas tradicionais, bibliotecas de gerenciamento de TI e bibliotecas digitais
nas quais todos os conhecimentos, originalmente armazenado em midia impressa,
permanece organizados em meio eletronico e em meio digital para distribuicao do
conhecimento.

Bibliotecas tradicionais, apoiadas na textualidade que caracteriza, distribui um
conhecimento que ndo tem duragdo no tempo, € ocupa um local fisico que permite que
seja transmitido e recuperado em qualquer momento. No entanto, sua natureza analogica
limita seu uso a um contexto fisico especifico, especialmente daqueles espécimes tnicos
ou cuja distribuicdo ¢ escassa, e anula a possibilidade de manipula-lo e "reutilizé-lo"
(AUDINO; NASCIMENTO, 2010).

Com o aumento do conhecimento existente e os avancos na informatica e
telematica, as bibliotecas tradicionais tornaram-se geridas e organizadas por meios

digitais que permitiram uma localizacdo rdpida e eficaz das informacgdes solicitadas,
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embora continuasse em suporte impresso e, portanto, mantendo a estrutura e
funcionamento das bibliotecas tradicionais (AUDINO; NASCIMENTO, 2010).

Na evolu¢do da disseminacao do conhecimento, a web, ou "a grande mae de todos
os hipertextos” como designado por Umberto Eco, foi formada, de acordo com este autor,
como uma grande biblioteca mundial na qual seria possivel reunir todos os livros que
queriamos (DI NUCCI, 2003). Acesso a colecdes de livros digitais ¢ atualmente uma
realidade, mas apesar de superar o modelo do suporte impresso e permitir 0 acesso a
informacao em qualquer contexto e tempo de forma rapida, versatil e flexivel, ainda se
limita a reutilizagdo constituindo exclusivamente um produto digital desprovido de
rétulos e padrdes que o transformam em um objeto digital.

Nesse sentido, o salto qualitativo no armazenamento de informacgao digital tem
sido fornecido por repositérios de objetos de aprendizagem, que deram origem as
bibliotecas digitais (AUDINO; NASCIMENTO, 2010) em tanto que organizadores de
objetos, geralmente em varios formatos eletronicos, que sdo previamente catalogados por
meio de metadados, que por sua vez seguem padrdes especificos de estruturacio,
manuseio e recuperagao de informagoes.

Um repositério de objetos de aprendizagem pode ser definido como um espago no
qual ¢ armazenada a informacao disponivel em formato digital, e que tem anteriormente
submetido a um processo de fragmentacdo, deixando assim a informagdo dividida em
pequenos pedagos nos termos em que a defini

Barts (2002) concebeu os repositorios como grandes bases de dados projetados
para coletar documentos estruturados que podem ser recuperados pela inclusdo em sua
estrutura interna das caracteristicas do contetdo adicionado, sistemas de busca e edi¢ao
de informagdes, o controle de acesso, rastreamento de processos, reutilizacdo de itens
dentro de outro conteudo e a distribui¢do e recuperagao dinamica da informagao através
da web.

Na criacdo de repositdrios, a fragmentagcdo, armazenamento e a recuperagdo da
informacao ¢ possibilitada pelo processo de catalogacdo de informagdes que sao
realizadas para garantir que os objetos de aprendizagem sejam reutilizaveis. Nesse
sentido, Hilera (2006) aponta que um repositorio € um repositorio que armazena recursos
educacionais em formato cletronico e/ou seus metadados, aludindo assim a existéncia de
dois tipos de repositorios; aquele que contém apenas os metadados dos objetos e no qual,
portanto, 0 acesso ao objeto ¢ feito “através de uma referéncia a sua localizagao fisica que

esta em outro sistema ou repositério de objetos” (PERNIAS, 2006) e outro concebido
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como um repositorio de recursos que contém tanto “os objetos com seu conteudo quanto
os metadados.

3. METODOLOGIA

3.1 NATUREZA METODOLOGICA DA PESQUISA

A pesquisa trata de uma andlise descritiva de dados, que buscou identificar os
Objetos de Aprendizagem adequados ao curso de Bacharelado em Sistemas de
Informacao (SI) do Instituto Federal Goiano — Campus Urutai.

A vista disso, o presente estudo possui uma abordagem quantitativa. Essa
abordagem busca quantificar e medir variaveis especificas, geralmente por meio de
técnicas estatisticas, com o objetivo de identificar padrdes, relagdes de causa e efeito, e
generalizar os resultados para uma populagdo maior (SOUZA; KERBAUY, 2017).
Segundo Mattar e Ramos (2021), na obra "Metodologia da pesquisa em educagao:
abordagens qualitativas, quantitativas e mistas", a abordagem quantitativa ¢ caracterizada
pelo uso de instrumentos padronizados, como questiondrios e testes, € pela analise

estatistica dos dados obtidos, visando a objetividade e a replicabilidade dos resultados.

3.2 COLETA DE DADOS

A coleta de dados para esta pesquisa segue uma abordagem alinhada aos objetivos
especificos do estudo. Inicialmente, foi realizada uma revisdo detalhada da Grade
Curricular do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacdo do Instituto Federal
Goiano — Campus Urutai, a fim de identificar todas as disciplinas oferecidas e seus
respectivos conteudos programaticos. Em seguida, cada disciplina foi analisada para
identificar os principais temas e conceitos abordados. Esta andlise serviu como base para
a identificagcdo dos Objetos de Aprendizagem mais relevantes e adequados a cada
disciplina.

Posteriormente, foram utilizados trés repositorios para a identificagdo os OAs:

I. O Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE), que ¢ um
repositorio mantido pelo Ministério da Educagdo do Brasil que oferece
uma ampla variedade de recursos educacionais, incluindo objetos de
aprendizagem para disciplinas de Sistemas de Informagdo. O BIOE foi

escolhido devido a sua relevancia no contexto educacional brasileiro;
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O segundo repositorio selecionado foi o MERLOT (Multimedia
Educational Resource for Learning and Online Teaching), que ¢ um
repositorio internacional que disponibiliza recursos educacionais de alta
qualidade para diversas disciplinas, incluindo Sistemas de Informacao. O
MERLOT foi selecionado por sua diversidade de materiais e pela
possibilidade de acesso a recursos educacionais globalmente
reconhecidos.

O terceiro repositorio selecionado ¢ o MIT OpenCourseWare, uma
iniciativa do Massachusetts Institute of Technology (MIT) que
disponibiliza gratuitamente materiais de curso de alta qualidade. Este
repositério foi escolhido por sua renomada contribui¢do para a educagado
aberta, abrangendo uma vasta gama de disciplinas e proporcionando
acesso a materiais utilizados em cursos de uma das institui¢des de ensino

mais prestigiadas do mundo.

A Tabela 1 apresenta uma visdo detalhada desses repositorios, incluindo

informacdes sobre o endereco eletronico, tipo de licenga (gratuitas e comerciais), idioma,

numero de objetos de aprendizagem disponiveis e o pais de origem.

Tabela 1 — Repositorios selecionados para o mapeamento

Repositori Endereco Eletronico Licenca Idioma  Numer Pais
0 ode
AO
Banco http://objetoseducacionais2.mec.go Gratuitas  Multiling  Mais de Brasi
Internacion  v.br e ue 19.000 1
al de Comercia
Objetos is
Educaciona
is (BIOE)
MERLOT  https://www.merlot.org/ Gratuitas  Multiling Maisde EUA
e ue 90.000
Comercia
is
MIT https://www.ocw.mit.edu/ Gratuitas  Multiling Maisde EUA
e ue 2.300

Comercia
1S

Fonte: Criada pelo autor. Dados da pesquisa (2024)

Para cada repositorio, foram realizadas buscas utilizando palavras-chave

especificas relacionadas aos temas e conceitos identificados nas disciplinas do curso. Os

OAs encontrados foram avaliados com base em critérios de relevancia, usabilidade e
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impacto pedagogico, de modo a selecionar os mais adequados para o curso de

Bacharelado em Sistemas de Informagao (ver Tabela 2).

Tabela 2 — Termos selecionados para o0 mapeamento de OA

Termos Selecionados em portugués Termos selecionados em inglés
Banco de Dados Database
Programacdo Programming

Redes de Computadores Computer Networks
Sistemas Operacionais Operating Systems
Engenharia de Software Software Engineering
Inteligéncia Artificial Artificial Intelligence
Seguranca da Informagao Information Security
Desenvolvimento Web Web Development
Analise de Sistemas Systems Analysis
Geréncia de Projetos Project Management

Fonte: Criada pelo autor. Dados da pesquisa (2024)

Na selecao dos OAs nos repositorios, foram estabelecidos critérios de inclusdo e
exclusdo para garantir a relevancia e qualidade dos recursos selecionados. Os critérios de
inclusdo foram definidos com base na adequacao dos OAs aos objetivos de aprendizagem
do curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao, conforme delineados pela Grade
Curricular.

Desta forma, foi incluida a correspondéncia direta dos conteudos dos OAs com os
temas e conceitos abordados em cada disciplina, bem como a atualidade e precisao do
material em relacdo as praticas e tecnologias contemporaneas da area de Sistemas de
Informacdo. Além disso, foram considerados aspectos como clareza na apresentacdo do
conteudo, interatividade e acessibilidade, visando garantir uma experiéncia de
aprendizagem eficaz para os alunos.

Por outro lado, os critérios de exclusao foram aplicados para filtrar OAs que nao
atendam aos padroes de qualidade estabelecidos ou que ndo sejam pertinentes aos
objetivos especificos do curso. A vista disso, foram excluidos OAs desatualizados, com
informagdes obsoletas ou imprecisas, assim como recursos que nao ofere¢cam uma
abordagem pedagdgica eficaz ou que nao estejam alinhados com as diretrizes curriculares
do curso.

Com base nessa lista de termos, realizou-se o mapeamento em cada repositorio,
buscando-se informagdes consideradas mais relevantes para cada Objeto de

Aprendizagem. Essas informagdes incluem o nome do repositorio, nome do OA, tipo
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(audio, video, animacao, simulagdo, etc.), breve descrigcdo e classificagao dos OAs por
area de conhecimento.

4. MAPEAMENTO DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM ADEQUADOS
AO CURSO DE BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFORMACAO -
CAMPUS URUTAI

Nesta secdo, sera detalhado o processo de mapeamento dos Objetos de
Aprendizagem com o objetivo ¢ identificar e avaliar os recursos educacionais disponiveis
em trés repositorios especificos, selecionados por sua relevancia e qualidade, para auxiliar

na melhoria do ensino-aprendizagem.

4.1 REPOSITORIOS SELECIONADOS PARA ESTUDO

Para este estudo, foram escolhidos trés repositorios de Objetos de Aprendizagem
que se destacam pela diversidade e qualidade dos recursos oferecidos. A sele¢do desses
repositorios foi baseada em critérios como acessibilidade, variedade de materiais, e
suporte a multiplos idiomas, com o intuito de abranger as diversas disciplinas do curso
de Sistemas de Informagdo. A seguir, cada repositdrio serd descrito em detalhes,

destacando suas principais caracteristicas e a relevancia dos recursos disponiveis.
4.1.1 Banco Internacional de Objetos Educacionais

O BIOE tem como objetivo principal apoiar professores e estudantes, oferecendo
materiais de alta qualidade que podem ser utilizados para enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem. Os recursos disponiveis no BIOE incluem videos, animagdes, simulagdes,
atividades interativas e textos educativos, todos acessiveis de forma gratuita e em
multiplos idiomas, o que amplia significativamente seu alcance e utilidade.

A relevancia do BIOE para o cendrio educacional brasileiro € inquestionavel, pois
ele contribui diretamente para a democratizacdo do acesso a materiais educativos de
qualidade. Ao disponibilizar recursos gratuitos, o BIOE permite que escolas e institui¢des
de ensino, independentemente de suas condi¢des financeiras, possam acessar e utilizar
materiais pedagogicos atualizados e eficazes. Além disso, o repositério incentiva a
inovagdo pedagogica, oferecendo ferramentas que facilitam a integracdo de novas
tecnologias e metodologias de ensino.

Para o curso de Bacharelado em Sistemas de Informagdo, o BIOE se destaca por

fornecer OAs especificos que podem ser utilizados para ilustrar conceitos complexos e
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reduzir a abstracdo dos contetidos programaticos. A utilizagdo desses recursos permite
que os professores desenvolvam aulas mais dindmicas e interativas, melhorando o
engajamento dos alunos e facilitando a compreensdo de temas avancados. A
disponibilidade de materiais em diferentes formatos também atende a diversas
preferéncias de aprendizagem, contribuindo para um ensino mais inclusivo e adaptado as
necessidades dos estudantes.

Para uma melhor compreensdo da interface e das funcionalidades oferecidas pelo
BIOE, ¢ apresentada a seguir a pagina inicial do repositério. Esta pagina inicial
proporciona uma visdo geral dos recursos disponiveis, destacando a facilidade de
navegacao e a acessibilidade dos materiais. Ao explorar a interface do BIOE, torna-se
possivel identificar como os usudrios podem buscar e acessar os Objetos de

Aprendizagem, bem como a diversidade de formatos e temas abordados.

2 Meu espaco
'B) BIOE s,

Busca por objeto educacional Busca avancada

e S

v

Educac.élo Ensino Educagdo Modalidades

Infanti Fundamental Profissional de Ensino

o N&o ha itens a serem listados.

© 2015 Brasil - Ministério da Educagao - LABTIME/UFG - BIOE v bice-web-build-11-r48-b40 - 07/04/2017 - bice

Fonte: Resultados da pesquisa (2024)
Figura 3 — Pagina Inicial do BIOE

A pégina inicial do Banco Internacional de Objetos Educacionais apresenta uma
interface intuitiva, projetada para facilitar a navegagao e a pesquisa de OAs. Atualmente,
o BIOE abriga um acervo de mais de 19 mil OAs, organizados e classificados conforme
os niveis de ensino. O repositorio disponibiliza mais de 800 OAs voltados para a educagio
infantil, mais de 5 mil OAs para o ensino fundamental, 10 mil para o ensino médio, mais
de 500 para a educagdo profissional, mais de 9 mil para a educacao superior, mais de 300

para a educacdo de jovens e adultos, e 15 para a educacdo escolar indigena. O sistema de
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busca do BIOE ¢ robusto, permitindo a filtragem dos recursos por diversas categorias,
como pais, idioma, tipo de recurso, nivel de ensino e &area de conhecimento,

proporcionando uma ferramenta eficiente para localizar materiais educativos especificos.

4.1.2 Multimedia Educational Resource for Learning and Online Teaching

O repositorio MERLOT (Multimedia Educational Resource for Learning and
Online Teaching) ¢ uma plataforma internacionalmente reconhecida que oferece uma
vasta gama de recursos educacionais de alta qualidade. Mantido pela California State
University, MERLOT proporciona um ambiente colaborativo onde educadores e alunos
podem acessar e compartilhar OAs que abrangem diversas disciplinas e niveis de ensino.
A plataforma € particularmente de grande interesse por seu compromisso com a educagao
aberta e sua missdo de melhorar a eficacia do ensino-aprendizagem por meio de recursos
digitais acessiveis e gratuitos. A diversidade e a qualidade dos materiais disponiveis no
MERLOT tornam-no uma ferramenta essencial para educadores que buscam enriquecer
seus curriculos e proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais interativa e

envolvente para seus alunos.

Além de sua vasta colecdo de OAs, o MERLOT se destaca pela estrutura de
metadados detalhada e pela integracdo de revisdes e avaliacdes de usuarios, que ajudam
a garantir a relevancia e a qualidade dos recursos disponiveis. Esta funcionalidade permite
que os educadores selecionem os materiais mais adequados e eficazes para suas
necessidades especificas, baseando-se nas experiéncias e feedback de outros usuarios. A
presenga de recursos multimidia, como videos, simulagdes e atividades interativas,
facilita a compreensdo de conceitos complexos e promove um aprendizado mais dinamico
e participativo. No contexto do curso de Bacharelado em Sistemas de Informagao, o
MERLOT oferece uma infinidade de OAs que podem ser diretamente aplicados ao
curriculo, contribuindo significativamente para a melhoria do processo educacional e para

a formacao de profissionais mais preparados e bem-informados.

Para ilustrar a interface e as funcionalidades oferecidas pelo repositorio
MERLOT, ¢ apresentada a seguir a pagina inicial da plataforma. Esta pagina inicial

destaca-se por sua organizagao intuitiva, facilitando a navegagao e a busca por OAs.



28

Supporting Teaching and Learning. Find out what's new at MERLOT and SkillsCommons. x

The MERLOT system provides access to curated online learning and support materials and content

creation tools, led by an international community of educators, learners and researchers

SmartSearch

What is SmartSearch?

Advanced Search by: ISBN | Materials | Members

105,216 210,152 4,446 975
r SPEYERE = F & =1 | SV B [ SR ¢ r TINE M WA A TEA - wm wm T - %
Browse the Collection Add a Material

Browse All Materials
OR

b . Create

i Build accessible, scaleable, multi-page websites with Content Builder entirely

'
> for free
.

Fonte: Resultados da pesquisa (2024)
Figura 4- Pagina inicial do Merlot

O sistema oferece uma ferramenta de busca avancada, permitindo que os usuarios
filtrem os recursos por ISBN, tipo de material e membros contribuintes. O MERLOT
também promove uma comunidade internacional de educadores, aprendizes e
pesquisadores, facilitando a colabora¢do académica através de portais de disciplinas,
portais de suporte académico, parcerias académicas e uma rede global de membros. Além
disso, a plataforma permite que os usudrios naveguem por toda a colecdo de materiais
educacionais ou por disciplinas especificas, e oferece a possibilidade de adicionar novos
materiais, promovendo um crescimento continuo do repositorio. Outra funcionalidade
importante ¢ a ferramenta de criagdo, que permite aos usudrios construir sites acessiveis

e escaldveis com o Content Builder, inteiramente gratuito.
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4.1.3 Massachusetts Institute of Technology OpenCourseWare

O MIT OpenCourseWare (OCW) ¢ uma iniciativa educacional pioneira do MIT.
Este repositorio ¢ altamente relevante para o cenario educacional global, especialmente
para o campo de Sistemas de Informacdo (SI), por oferecer acesso aberto a conteudos
criados por uma das instituicdes de ensino mais prestigiadas do mundo. Os materiais
disponiveis no MIT OCW incluem notas de aula, videos de palestras, exames, e outros
recursos que sao utilizados nos cursos presenciais do MIT, permitindo que estudantes e
educadores ao redor do mundo tenham acesso a conhecimentos de ponta.

Para os cursos de Sistemas de Informagdo, o MIT OCW fornece recursos que
cobrem desde fundamentos tedricos até aplicagdes praticas avancadas, promovendo uma
compreensdo dos topicos essenciais da area. A disponibilidade desses recursos facilita a
autoaprendizagem, apoia o desenvolvimento profissional continuo e enriquece o curriculo
académico.

Para ilustrar a interface e as funcionalidades oferecidas pelo MIT
OpenCourseWare (OCW), ¢ apresentado a seguir um print da pagina inicial deste
repositorio. A pagina inicial do MIT OCW destaca-se por sua organizagdo clara e
acessivel, permitindo que os usudrios naveguem facilmente pelos diversos materiais de

curso disponiveis.

Ll
I I I l I GIVE NOW ABOUT OCW HELP & FAQS CONTACTUS
OpenCourseWare

Discover courses, materials, & teaching resources
UNLOCKING KNOWLEDGE,
Search OR Explore
EMPOWERING MINDS.
Free lecture notes, exams, and videos from MIT.
Are you new to OCW? Looking for teaching materials? No registration required.

LEARN MORE ABOUT THE OCW MISSION

s
| &'

Fonte: Reultaos da pesquisa (2024)
Figura 4- Pagina inicial do Merlot

A pégina inicial do MIT OpenCourseWare (OCW) € projetada para ser intuitiva e
acessivel, destacando a missdo de "Desbloquear o Conhecimento, Empoderar Mentes".
Com uma interface limpa e organizada, a pagina permite aos usuarios buscar ou explorar
cursos, materiais e recursos didaticos de maneira eficiente. No centro da pagina, ha uma

barra de busca que facilita a localizagdo rapida de conteudos especificos. Além disso, a
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pagina oferece links diretos para novos usuarios comecarem € para educadores
encontrarem materiais de ensino, tornando o acesso ao vasto acervo de notas de aula,
exames e videos do MIT simples e direto. Sem a necessidade de registro, o MIT OCW
promove o acesso gratuito ao conhecimento de alta qualidade, reforcando seu

compromisso com a educagdo aberta e inclusiva.

4.2 OAS MAPEADOS NOS REPOSITORIOS

O mapeamento dos OAs realizados nos trés repositorios selecionados - BIOE,
MERLOT, e MIT OpenCourseWare encontra-se detalhado no Apéndice A deste estudo.

No total, foram mapeados no total 84 OA nos 3 repositorios analisados, conforme Tabela
3.

Tabela 3 — Quantidade de OA por repositdrio

Repositorio Quantidade de OA
BIOE 19
MERLOT 29
MIT-OCW 36

Fonte: Resultados da pesquisa (2024)

4.2.1 Mapeamento por disciplinas trabalhadas
No Grafico 1¢ apresentado o nimero de OA mapeado por disciplinas trabalhadas

Grifico 1- Numero de OA mapeado por disciplinas trabalhadas
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Fonte: Criada pelo autor. Resultados da pesquisa (2024)

Conforme ilustrado no Grafico 1, as disciplinas "Inteligéncia Artificial",
"Programagdo para Internet", "Projeto de Sistemas de Informacdo", e "Redes de
Computadores" destacam-se com a maior quantidade de OAs, cada uma totalizando 13
OAs. Seguem-se "Banco de Dados" com 11 OAs e "Engenharia de Software" com 7 OAs.
As disciplinas "Arquitetura e Organizagdo de Computadores" e "Técnicas de
Programagdo" tém uma quantidade menor de OAs mapeados, sendo 6 e 8§,
respectivamente. Esse mapeamento reflete a diversidade e a distribui¢ao dos recursos
educacionais disponiveis para cada disciplina, conforme a analise realizada nos

repositorios selecionados.

4.2.2 Mapeamento por tipos de midias
No Grafico 2 ¢ apresentado o nimero de Objetos de Aprendizagem categorizados

por tipo de midia. Esse grafico ilustra a distribuicdo dos OAs entre as diferentes formas
de midia, como videos, textos, paginas web, simulagdes e cursos, destacando a variedade

de recursos educacionais disponiveis nos repositorios analisados.

Grafico 2 — OAs por tipos de midias
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m Video =Texto = Web Page Simulacdo = Curso

Fonte: Criada pelo autor. Resultados da pesquisa (2024)

Observa-se que o tipo de midia mais frequente ¢ "Curso", com um total de 33
OAs, indicando uma preferéncia por recursos educacionais estruturados e abrangentes.
Em seguida, tanto "Video" quanto "Web Page" possuem a mesma quantidade, cada um
com 22 OAs, demonstrando a popularidade de recursos visuais e interativos. A categoria
"Texto" possui 6 OAs, refletindo a menor utilizagdo de materiais exclusivamente textuais.
Por fim, a categoria "Simulagdo" ¢ a menos representada, com apenas 1 OA, evidenciando
uma possivel area para expansao e desenvolvimento de novos recursos educacionais

interativos.

4.2.3 Mapeamento por licenga
Dos OA mapeados, 82 possuem licenca Creative Commons ¢ 2 ndo possuem

informacao sobre a licenca nos metadados, mas todos sao de acesso livre.

4.2.4 Mapeamento por idioma
A seguir, na Tabela 4 ¢ apresentado o mapeamento dos Objetos de Aprendizagem

por idioma. Esta analise evidencia a distribui¢ao dos recursos educacionais entre os
idiomas Portugués e Inglés, permitindo uma visdo sobre a acessibilidade linguistica dos

materiais mapeados para as disciplinas analisadas.
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Tabela 4 — Mapeamento dos OAs por idioma

Disciplina Portugués Inglés

Técnicas de Programacao 2 6
Arquitetura e Organizacdo de Computadores 2 4
Engenharia de Software 2 5
Banco de Dados 1 10
Redes de Computadores 3 10
Projeto de Sistemas de Informagao 3 10
Programacao para Internet 3 10
Inteligéncia Artificial 3 10
Total Geral

19 65

Fonte: Criada pelo autor. Resultados da pesquisa (2024)

Observa-se que a maioria dos OAs estd disponivel em inglés, totalizando 65
materiais, enquanto 19 OAs estdo em portugués. Disciplinas como "Banco de Dados",
"Redes de Computadores", "Projeto de Sistemas de Informagdo", "Programacao para
Internet" e "Inteligéncia Artificial" tém uma alta prevaléncia de recursos em inglés. Ja as
disciplinas "Técnicas de Programagdo", "Arquitetura e Organizagdo de Computadores" e
"Engenharia de Software" apresentam um equilibrio um pouco maior entre os materiais
em portugués e inglés. Este mapeamento ¢ fundamental para entender a acessibilidade
linguistica dos recursos educacionais disponiveis, facilitando a selecdo de OAs que

atendam as necessidades dos alunos em ambos os idiomas.

Utilizando a matriz curricular do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informagdo do Instituto Federal Goiano — Campus Urutai como base, elaboramos uma
tabela que identifica os OAs mais adequados para cada disciplina do curso. Essa tabela
ndo s6 inclui alguns OAs j& presentes nos repositorios analisados, mas também destaca a
importancia de incorporar multiplos OAs em cada disciplina para aprimorar o processo
de ensino-aprendizagem. A tabela, detalhada no Apéndice B, apresenta mais de 200 OAs
distribuidos ao longo da matriz curricular, demonstrando a ampla gama de recursos

disponiveis e sua relevancia para o desenvolvimento académico dos alunos.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo alcangou com éxito o objetivo geral de identificar os Objetos
de Aprendizagem (OAs) adequados ao curso de Bacharelado em Sistemas de Informacao
(SI) do Instituto Federal Goiano — Campus Urutai. Através de um mapeamento detalhado,
foram selecionados e categorizados 84 OAs, distribuidos entre diversas disciplinas
fundamentais do curso, com o intuito de enriquecer o processo de ensino-aprendizagem,
reduzir a visdo abstrata dos alunos e disponibilizar ferramentas e recursos educativos
valiosos aos professores.

No que tange aos objetivos especificos, este estudo compreendeu e elucidou as
caracteristicas e funcdes dos OAs, destacando sua importancia e aplicabilidade no
contexto educacional. Foi realizada uma andlise criteriosa dos repositorios nacionais e
internacionais, como o Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE), MERLOT
e MIT OpenCourseWare (OCW), identificando-os como fontes diversificadas de recursos
educacionais.

Além disso, o estudo apresentou conceitos e teorias de ensino-aprendizagem,
enfatizando a importancia da utilizacdo de OAs como um meio eficaz de tornar o processo
educacional mais agil e objetivo. A andlise dos OAs por tipo de midia, licenga e idioma
ofereceu uma visao da diversidade e acessibilidade dos recursos disponiveis, permitindo
uma sele¢do informada e alinhada com as necessidades pedagogicas do curso.

Em suma, a identificagdo e categorizagdo dos OAs proporcionam uma base para
o desenvolvimento de um ambiente educacional mais dindmico e interativo, capaz de
fomentar o aprendizado pratico e tedrico dos alunos.

Para trabalhos futuros, sugere-se a expansdo do mapeamento de OAs para incluir
novas disciplinas e areas emergentes no campo de Sistemas de Informacgdo, como
ciberseguranca. Além disso, seria interessante realizar estudos de caso que avaliem o
impacto direto da utilizagao desses OAs no desempenho académico dos alunos, utilizando

métodos quantitativos e qualitativos.
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APENDICE A - MAPEAMENTO DOS OAS NOS REPOSITORIOS BIOE, MERLOT E MIT-OWC

Repositorios
BIOE

BIOE

MERLOT

MERLOT

MERLOT

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

Nome do OA

Programacao
Basica com
Python

Algoritmos e
Estruturas de
Dados

Introduction to
Programming

Programming
Fundamentals

Java
Programming
Basics

Practical
Programming in
C

Introduction to
Programming
Using Python
Basic
Programming
Techniques

TECNICAS DE PROGRAMACAO

Descricao Endereco Tipo Idioma LU Data

Curso introdutdrio sobre  http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23456 Vid P
programagao utilizando a
linguagem Python.

Explicagdo detalhada sobre http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23987 Text P
algoritmos e estruturas de
dados fundamentais.

Curso introdutério https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=101 WP E
cobrindo conceitos basicos

de programagao.

Fundamentos da https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=202 WP E
programacao, incluindo

logica e estruturas de

controle.

Nogdes basicas de https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=303 WP E
programagdo em Java.

Curso pratico sobre https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and- ~ Course E
programagdo na linguagem computer-science/6-087-practical-programming-in-c-
C. january-iap-2010/

Introdugdo a programacao https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-  Course E
usando Python, cobrindo  computer-science/6-00sc-introduction-to-computer-
conceitos basicos. science-and-programming-spring-2011/

Técnicas basicas de https://ocw.mit.edu/resources/res-tll-003-stem-concept-  Video E
programacao, incluindo videos-fall-2013/videos/basic-programming-techniques/
iteragdo e recursao.

ARQUITETURA E ORGANIZACAO DE COMPUTADORES

CC 2021

CC 2020

CC 2019

CC 2018

CC 2017

CC 2010

CC 2011

CC 2013

Brasil

Brasil

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA
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BIOE

BIOE

MERLOT

MERLOT

MERLOT

MIT

BIOE

BIOE

Tornando seu

Mostra como ativar o http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/22462 Vid

computador mais acesso direto a memoria
rapido a partir de por hardwares do seu

acesso direto a
memoria
Teste de
Memoria RAM

Arquitectura de
computadores

Visualization of
Computer
Architecture
(RaVi)

Computer
Architecture
Tutorial

Computer
System
Architecture

Introducao a
Engenharia de
Software

Modelagem de
Software

computador, tornando seu
computador mais rapido

Mostra como realizar um  http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/24344 Vid
teste de memodria RAM do
seu computador

Mostra dispositivos de um http://identificaciondeloscomponentes.blogspot.com.br/ WP
PC, e suas fungdes

Ravi é um conjunto de http://1s12-www.cs.tu- Sim
componentes interativos de dortmund.de/daes/de/lehre/downloads/ravi.html

treino que auxilia no

ensino de arquitetura de

computador

Este tutorial apresenta aos http://web.cs.iastate.edu/~prabhu/Tutorial/title.html WP
alunos de graduagio,

conceitos de arquitetura de

computadores. Contém

muitos exemplos de

problemas e solugdes para

ajudar a compreender os

conceitos basicos

Curso sobre Arquitetura de https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-  Cur
computadores, evolugdo ¢ computer-science/6-823-computer-system-architecture-

os fatores que influenciam fall-2005/index.htm

o desenho de elementos de

hardware e software

ENGENHARIA DE SOFTWARE

Curso introdutorio sobre os http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23457 Vid
conceitos basicos de
engenharia de software.

Curso sobre técnicas de http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23988 Text
modelagem de software.

CC 2011 Brasil

CC 2010 Brasil

CC 09/10/16 EUA

Nd 11/02/03 EUA

Nd 13/01/03 EUA

CC 2005 EUA

CC 2021 Brasil

CC 2020 Brasil
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MERLOT

MERLOT

MERLOT

MIT OCW

MIT OCW

BIOE

MERLOT

MERLOT

MERLOT

MERLOT

MIT OCW

Software
Engineering
Concepts
Unified Process
for EDUcation
(UPEDU)

Software Testing

Basics
Software
Engineering for
Internet
Applications
Agile Software
Development

SQL Basico

Database
Systems
Concepts
Introduction to
SQL
Database
Management
Systems
Data
Warehousing
Concepts

Introduction to
Databases

Conceitos fundamentais da https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=302 WP E

engenharia de software.

Conjunto de melhores
praticas de engenharia de
software adaptadas para o
ambiente educacional.

Nogdes basicas sobre
testes de software.

Engenharia de software
para aplica¢des na internet.

Desenvolvimento 4gil de

software.

Curso basico sobre a

linguagem SQL.

Conceitos fundamentais
dos sistemas de banco de

dados.

Introdug@o a linguagem

SQL.

Sistemas de gerenciamento
de banco de dados.

Conceitos de data

warehousing.

Introducéo aos bancos de
dados, cobrindo os
conceitos basicos.

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=502 WP E

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=702 WP  E

https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-  Course E
computer-science/6-171-software-engineering-for-
internet-applications-fall-2006/
https://ocw.mit.edu/courses/sloan-school-of- Course E

management/15-387-entrepreneurial-sales-fall-2012/

BANCO DE DADOS
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23459 Vid P

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=401 WP  E

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=402 WP E

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=403 WP E

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=404 WP E

https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-  Course E

computer-science/6-830-database-systems-fall-2010/

CC 2019

CC 2018

CC 2017

CC 2006

CC 2012

CC 2021

CC 2019

CC 2018

CC 2017

CC 2016

CC 2010

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

Brasil

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA
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MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

BIOE

BIOE

BIOE

MERLOT

MERLOT

MERLOT

Advanced
Database
Systems

Data Mining and
Database
Systems

Database
Systems
Engineering
Relational
Database
Management
Systems
Principles of

Database
Management

Fundamentos de
Redes de
Computadores

Protocolo
TCP/IP

Seguranga em
Redes

Introduction to
Computer
Networks

Network
Protocols

Wireless
Networking
Basics

Sistemas de banco de https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-

dados avangados. computer-science/6-826-principles-of-computer-systems-
spring-2002/

Mineragdo de dados e https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-

sistemas de banco de computer-science/6-867-machine-learning-fall-2006/

dados.

Engenharia de sistemas de https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-

banco de dados. computer-science/6-814-database-systems-fall-2005/

Sistemas de gerenciamento https://ocw.mit.edu/courses/sloan-school-of-

de banco de dados management/15-071-the-analytics-edge-spring-2014/
relacionais.
Principios de https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-

gerenciamento de banco de computer-science/6-830-database-systems-fall-2018/
dados.

REDES DE COMPUTADORES

Course E

Course E

Course E

Course E

Course E

Curso introdutodrio sobre os http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23460 Vid P

conceitos fundamentais de
redes de computadores.

Curso sobre o protocolo  http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23990 Text P

TCP/IP e suas aplicagoes.

Curso sobre seguranga em http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23461 Vid P

redes de computadores.

Introdugdo aos conceitos  https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial htm?id=501 WP  E

basicos de redes de
computadores.

Estudo dos principais https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=502 WP E

protocolos de rede.

Nogodes basicas sobre redes https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=503 WP E

sem fio.

CC 2002

CC 2006

CC 2005

CC 2014

CC 2018

CC 2021

CC 2020

CC 2021

CC 2019

CC 2018

CC 2017
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EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

Brasil

Brasil

Brasil

EUA

EUA

EUA



MERLOT

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

BIOE

BIOE

BIOE

MERLOT

Network
Security
Essentials
Computer
Networks
Advanced
Networking

Network
Performance

Internet of
Things (IoT)

Networking
Applications
Cybersecurity
and Network
Security

Gestdo de
Projetos de TI

Desenvolvimento
de Sistemas de

Informagao

Analise de
Requisitos

Project

Management for

Information
Systems

Conceitos essenciais de
seguranca em redes.

Curso completo sobre
redes de computadores.

https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-
computer-science/6-829-computer-networks-fall-2002/

Curso avan¢ado de redes
de computadores.

https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-
computer-science/6-820-fundamentals-of-digital-
computer-networks-fall-2002/

Andlise de desempenho em https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-
redes de computadores. computer-science/6-829-computer-networks-fall-2005/

Curso sobre a Internet das  https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-
Coisas (IoT) e suas computer-science/6-829-computer-networks-fall-2013/
aplicacdes.

Aplicagdes de redes em
diferentes contextos.

https://ocw.mit.edu/courses/aeronautics-and-
astronautics/16-37-data-and-network-systems-fall-2015/

Curso sobre https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-

cibersegurancga e seguranga computer-science/6-857-network-and-computer-security-

de redes. spring-2014/

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=504 WP E

Course E

Course E

Course E

Course E

Course E

Course E

PROJETO DE SISTEMAS DE INFORMACAO

Curso sobre gestdo de
projetos no contexto de TL.

Curso sobre
desenvolvimento de
sistemas de informacéo.

Curso sobre analise de
requisitos para sistemas de
informacao.

Gestao de projetos
aplicados a sistemas de
informacgao.

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23462 Vid P

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23991 Text P

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23463 Vid P

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=601 WP E

CC 2016

CC 2002

CC 2002

CC 2005

CC 2013

CC 2015

CC 2014

CC 2021

CC 2020

CC 2021

CC 2019

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

Brasil

Brasil

Brasil

EUA
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MERLOT

MERLOT

MERLOT

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

BIOE

Systems Analise e design de
Analysis and sistemas de informacao.
Design

Information Gestao de projetos de

Systems Project sistemas de informacao.
Management
Agile Project
Management

Gestao agil de projetos.

Introduction to  Introducado a gestao de

Information projetos de sistemas de
Systems Project informagao.
Management

Advanced Topics Topicos avancados em

in Project gestdo de projetos.
Management

Strategic Planejamento estratégico
Information de sistemas de informacao.
Systems

Planning

Information Implementagao de sistemas
Systems de informacao.
Implementation

Project Simulagdo de gestdo de
Management projetos.

Simulation

Project Risk Gestao de riscos em
Management projetos.

Desenvolvimento Curso introdutério sobre
Web com HTML desenvolvimento web

e CSS utilizando HTML e CSS.

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=602 WP  E

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=603 WP E

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=604 WP  E

https://ocw.mit.edu/courses/sloan-school-of-
management/15-341-information-technology-essentials-
for-managers-spring-2005/

https://ocw.mit.edu/courses/sloan-school-of-
management/15-387-entrepreneurial-sales-fall-2012/

https://ocw.mit.edu/courses/sloan-school-of-
management/15-571-generating-business-value-from-
information-technology-spring-2016/

https://ocw.mit.edu/courses/sloan-school-of-
management/15-565-integrating-information-systems-
fall-2002/

https://ocw.mit.edu/courses/sloan-school-of-
management/15-662-advanced-strategic-information-
systems-spring-2011/
https://ocw.mit.edu/courses/sloan-school-of-

management/15-575-management-of-information-
systems-fall-2014/

PROGRAMACAO PARA INTERNET

Course E

Course E

Course E

Course E

Course E

Course E

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23464 Vid P

CC 2018

CC 2017

CC 2016

CC 2005

CC 2012

CC 2016

CC 2002

CC 2011

CC 2014

CC 2021

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

Brasil
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BIOE

BIOE

MERLOT

MERLOT

MERLOT

MERLOT

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

JavaScript Curso bésico sobre

Basico programagao com
JavaScript.

Introdugdo ao Curso introdutdrio sobre

PHP PHP.

Web Fundamentos do

Development desenvolvimento web.

Fundamentals

Advanced Web  Programacao web
Programming avangada.

Web Application Seguranca de aplicagdes
Security web.

Responsive Web Design responsivo para
Design web.

Introduction to  Introducdo a programagao

Web para web.

Programming

Web Desenvolvimento e design
Development de sites.

and Design

Dynamic Web  Aplicagdes web dindmicas.
Applications

Web Programagdo web com
Programming Python.

with Python

Advanced Web  Desenvolvimento
Application avangado de aplicagdes

Development web.

Internet and Web Tecnologias da internet e
Technologies da web.

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23992 Text P

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23465 Vid P

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=701

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=702
https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=703
https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=704

https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-
computer-science/6-170-software-studio-spring-2013/

https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-
computer-science/6-171-software-engineering-for-
internet-applications-fall-2006/

https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-
computer-science/6-148-web-development-spring-2010/

https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-
computer-science/6-006-introduction-to-algorithms-fall-
2011/
https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-
computer-science/6-828-operating-system-engineering-
fall-2012/
https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-

computer-science/6-033-computer-system-engineering-
spring-2009/

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

WP E

WP E

WP E

WP E

Course E

Course E

Course E

Course E

Course E

Course E

CC 2020

CC 2021

CC 2019

CC 2018

CC 2017

CC 2016

CC 2013

CC 2006

CC 2010

CC 2011

CC 2012

CC 2009

Brasil

Brasil

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA
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BIOE

BIOE

BIOE

MERLOT

MERLOT

MERLOT

MERLOT
MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

MIT OCW

Introducao a
Inteligéncia
Artificial

Redes Neurais
Artificiais

Algoritmos
Genéticos

Fundamentals of

Artificial
Intelligence

Machine
Learning Basics

Deep Learning
for Al

Al in Robotics

Artificial
Intelligence

Machine
Learning

Deep Learning

Robotics:
Science and
Systems

Computational
Neuroscience

Al and Ethics

Curso introdutorio sobre os http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23466 Vid P

conceitos fundamentais de

inteligéncia artificial.

Curso sobre redes neurais
artificiais e suas
aplicacdes.

Curso sobre algoritmos
genéticos.

Fundamentos da
inteligéncia artificial.

Nogdes basicas de
aprendizado de maquina.

Aprendizado profundo
para inteligéncia artificial.

TA em robodtica.

Curso completo sobre
inteligéncia artificial.

Curso sobre aprendizado
de maquina.

Curso sobre aprendizado
profundo.

Curso sobre robotica:
ciéncia e sistemas.

Neurociéncia
computacional.

IA e ética.

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23993 Text P

http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/23467 Vid P

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=801 WP E

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial. htm?id=802 WP E

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=803 WP E

https://www.merlot.org/merlot/viewMaterial.htm?id=804 WP E

https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-
computer-science/6-034-artificial-intelligence-fall-2010/

https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-
computer-science/6-036-introduction-to-machine-

learning-fall-2020/

https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-
computer-science/6-338-deep-learning-for-self-driving-

cars-january-iap-2020/

https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-
computer-science/6-141-robotics-science-and-systems-i-

fall-2018/

https://ocw.mit.edu/courses/brain-and-cognitive-
sciences/9-40-introduction-to-neural-computation-spring-

2018/

Course E

Course E

Course E

Course E

Course E

https://ocw.mit.edu/courses/anthropology/21a-809-ai-and- Course E

ethics-spring-2019/

CC 2021

CC 2020

CC 2021

CC 2019

CC 2018

CC 2017

CC 2016
CC 2010

CC 2020

CC 2020

CC 2018

CC 2018

CC 2019
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Brasil

Brasil

Brasil

EUA

EUA

EUA

EUA
EUA

EUA

EUA

EUA

EUA

EUA
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APENDICE B- INDICACAO E SUGESTAO DE OAS NA MATRIZ CURRICULAR DO CURSO SISTEMAS DE INFORMACAO IFG

Peri
odo
1

Disciplin
a
Algoritm
os e
Técnicas
de
Programa
¢ao

Fundame
ntos de
Sistemas
de
Informacga
0
Loégica
Computac
ional

Algebra
Linear

Inglés
Instrumen
tal

Descriciio da disciplina

Fundamentos da programacéo de
computadores, incluindo
algoritmos, estruturas de dados e
técnicas basicas de programacao.

Nesta disciplina, sdo explorados os
conceitos basicos e as principais
aplicacdes dos sistemas de
informacao em organizacdes.

Esta disciplina trata dos principios
da légica formal aplicados a
computacgao, incluindo
proposigoes, inferéncias logicas e
teoria dos conjuntos.

Nesta disciplina, sdo estudados os
conceitos fundamentais da algebra
linear e suas aplicacdes na
computagdo, como sistemas de
equagoes lineares e transformacdes
lineares.

Esta disciplina visa desenvolver
habilidades de leitura e
compreensdo de textos técnicos em
inglés na area de tecnologia da
informagao.

OAs presentes

Simulagdes interativas de algoritmos de ordenagdo, permitindo aos alunos visualizar e compreender o
funcionamento de algoritmos como Bubble Sort, Selection Sort e Merge Sort.

Tutoriais interativos de programacdo em linguagens populares, como Python, Java ou C, cobrindo desde
0s conceitos basicos até técnicas avancadas de programacao.

Desafios de programacao online.

Video aulas explicativas sobre estruturas de dados fundamentais, como pilhas, filas e listas ligadas,
demonstrando sua implementacdo e aplicagdo em problemas reais.

Jogos educativos que ensinam principios de logica e resolugdo de problemas, através de desafios de
programagdo em um ambiente divertido e interativo.

Video aulas explicativas sobre os principais componentes de um sistema de informaggo, incluindo
hardware, software, dados e pessoas.

Estudos de caso sobre a aplicagdo de sistemas de informag¢do em contexto real

Questionarios de autoavaliagdo sobre os fundamentos dos sistemas de informagao.

Quizzes online sobre conceitos-chave de sistemas de informagao, oferecendo feedback imediato para
refor¢ar a compreensao dos alunos.

Tutoriais interativos sobre raciocinio logico

Simula¢des de demonstragdes de teoremas 16gicos

Exercicios de pratica de construgdo de provas formais.

Videos explicativos sobre conceitos-chave da algebra linear
Tutoriais interativos de resolugdo de sistemas lineares
Aplicagdo de problemas da algebra linear em contextos computacionais.

Video-aulas de Compreensdo Auditiva em Inglés Técnico

Materiais de Leitura em Inglés sobre Tecnologia da Informacao
Simula¢des de Dialogos Profissionais em Inglés

Jogos de Vocabulario em Inglés para TI

Tutoriais de Gramatica e Escrita em Inglés para Documentagdo Técnica



Engenhari
ade
Software
I

Etica,
Tecnologi
ae
Sociedade

Estrutura
de Dados
I

Arquitetu
rae
Organizag
do de
Computa
dores

Calculo
Diferenci
ale
Integral

Esta  disciplina  aborda  os
fundamentos da engenharia de
software, incluindo processos de
desenvolvimento, modelagem de
sistemas e técnicas de teste de
software.

Esta  disciplina  explora as
interacdes entre ética, tecnologia e
sociedade, discutindo questdes
éticas relacionadas ao uso e
desenvolvimento de tecnologias da
informacgao.

Nesta disciplina, sdo estudadas
estruturas de dados fundamentais,
como listas, pilhas, filas e arvores,
e suas aplicagdes na resolugdo de
problemas computacionais.

Esta disciplina aborda os principios
basicos da  arquitetura  de
computadores, incluindo a
organizacdo do  processador,
memoéria ¢  dispositivos  de
entrada/saida.

Nesta disciplina, sdo estudados os
conceitos fundamentais do calculo,
incluindo derivadas, integrais e
aplicacdes em problemas
computacionais.
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Apresentagdo em video sobre os principios da Engenharia de Software.

Simulagdes interativas de processos de desenvolvimento de software.

Tutoriais de modelagem de requisitos de software utilizando UML (Unified Modeling Language).
Casos de estudo sobre metodologias ageis de desenvolvimento de software.

Exercicios praticos de implementagdo de padrdes de projeto em linguagens de programacdo populares.

Analise de estudos de caso sobre dilemas éticos em tecnologia.

Videos explicativos sobre o impacto social e ético das inovacdes tecnoldgicas.

Simulagdes interativas de debates éticos sobre questdes contemporaneas relacionadas a tecnologia.
Artigos e textos académicos que discutem a interse¢d@o entre ética, tecnologia e sociedade.

Exercicios praticos de reflexao e analise sobre o papel dos profissionais de tecnologia na sociedade e suas
responsabilidades éticas.

Tutoriais interativos de implementacdo de estruturas de dados basicas, como listas, pilhas e filas.
Apresentagdes em video sobre algoritmos de ordenagéo e busca em estruturas de dados.

Simulagdes de visualizag@o de operagdes em estruturas de dados, como inserg¢do, exclusdo e busca.
Exercicios praticos de resolucdo de problemas utilizando estruturas de dados em linguagens de
programagdo populares.

Projetos de laboratorio que envolvem a analise e implementagdo de estruturas de dados para resolver
problemas do mundo real.

Simulagdes interativas de arquiteturas de processadores, demonstrando a execu¢ao de instrugdes € o
funcionamento dos componentes principais.

Tutoriais em video sobre os principios de design e organizacdo de sistemas computacionais, abordando
topicos como memoria, registradores e unidades de controle.

Exercicios praticos de codificagdo em linguagem assembly para compreender o funcionamento interno
de processadores.

Apresentagdes sobre a evolucdo historica da arquitetura de computadores e suas implicagdes nas
tecnologias contemporaneas.

Projetos de laboratorio que envolvem a montagem e simulagdo de sistemas computacionais em ambientes
virtuais.

Videos explicativos sobre conceitos fundamentais de calculo, como limites, derivadas e integrais.
Tutoriais interativos de resolugdo de problemas de calculo, com passo a passo detalhado.

Aplicagdes praticas de calculo em contextos do mundo real, como fisica, economia e engenharia.
Exercicios de pratica com feedback imediato para reforgar a compreensao dos conceitos.

Simulag¢des de visualizagdo de fungdes e graficos para explorar propriedades do célculo, como
concavidade, extremos e areas sob curvas.



Probabili
dade e
Estatistica

Sistemas
Operacio
nais

Engenhari
ade
Software
II

Estrutura
de Dados
II

Esta disciplina trata dos principios
da probabilidade e estatistica
aplicados a analise de dados e
tomada de decisdes na area de

sistemas de informagao.

Nesta disciplina, sdo estudados os
principios e funcionalidades dos
sistemas operacionais, incluindo
gerenciamento  de  processos,
memoria ¢ dispositivos.

Esta disciplina avanga  nos
conceitos de engenharia de
software, abordando tdpicos como
desenvolvimento agil, qualidade de
software e gerenciamento de
projetos.

Continuagao da disciplina
Estrutura de Dados I, esta
disciplina aprofunda o estudo de
estruturas de dados avangadas,
como grafos, tabelas de dispersdo e
arvores balanceadas.
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Simulagdes interativas de experimentos probabilisticos, como langamento de dados e sorteios, para
compreensao intuitiva de conceitos de probabilidade.

Videos explicativos sobre distribui¢des de probabilidade, incluindo a distribui¢do normal, binomial e de
Poisson, com exemplos praticos de aplicagao.

Exercicios praticos de analise estatistica de conjuntos de dados reais, utilizando ferramentas
computacionais como Excel, R ou Python.

Tutoriais de resolucdo de problemas de inferéncia estatistica, abordando toépicos como intervalos de
confianga e testes de hipdteses.

Estudos de caso que aplicam conceitos de probabilidade e estatistica em diferentes areas, como negocios,
medicina ou ciéncias sociais, para demonstrar sua relevancia prética.

Simuladores de sistemas operacionais que permitem aos alunos experimentarem diferentes
funcionalidades e interagdes do sistema, como escalonamento de processos, gerenciamento de memoria
e gerenciamento de arquivos.

Tutoriais interativos sobre os principios de funcionamento dos sistemas operacionais, incluindo conceitos
como multitarefa, concorréncia e sincronizagdo de processos.

Videos explicativos sobre os diferentes tipos de sistemas operacionais, como Windows, Linux e macOS,
destacando suas caracteristicas, vantagens e desvantagens.

Exercicios praticos de programacao que envolvem a criacdo de aplicativos simples que interagem com o
sistema operacional, explorando APIs e chamadas de sistema para realizar tarefas como manipulacdo de
arquivos e comunicagio entre processos.

Diagramas de caso de uso e diagramas de sequéncia UML para modelagem de requisitos e
comportamento de sistemas de software.

Exemplos de diagramas de classes e diagramas de pacotes para representar a estrutura e organizagdo de
sistemas orientados a objetos.

Tutoriais sobre padrdes de projeto de software, como Singleton, Factory Method e Observer, com
exemplos de implementacdo em diferentes linguagens de programacao.

Casos de estudo de metodologias ageis de desenvolvimento de software, como Scrum e Kanban,
incluindo praticas de planejamento de sprint e reunides didrias.

Implementagdes de algoritmos avancados de estrutura de dados, como arvores AVL, arvores B e tabelas
de hash, com exemplos de codigo e visualizagdes interativas.

Tutoriais sobre algoritmos de ordenacdo eficientes, como QuickSort, MergeSort e HeapSort, com
demonstragdes passo a passo e analise de complexidade.

Simulagdes de algoritmos de busca avangados, como busca em arvores bindrias de busca balanceadas e
busca em grafos, para compreensdo pratica de suas propriedades e desempenho.



Banco de
Dados I

Analise
de
Sistemas
de
informaca
0

Interacao

Humano

Computa
dor

Redes de
Computa
dores

Nesta disciplina, sdo estudados os
conceitos basicos de bancos de
dados, incluindo modelagem de
dados, linguagens de consulta e
projeto de banco de dados.

Esta disciplina aborda os principios
e técnicas de analise de sistemas de
informac@o, incluindo
levantamento de requisitos,
modelagem de processos e analise
de viabilidade de sistemas.

Esta disciplina aborda os principios
de design de interfaces e interacdo
entre humanos e computadores.

Nesta disciplina, sdo estudados os
fundamentos de  redes de
computadores, incluindo
protocolos de  comunicagdo,
topologias de rede e seguranca de
redes.
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Estudos de casos de aplicagao de estruturas de dados em problemas do mundo real, como processamento
de grandes volumes de dados, algoritmos de compressao de dados ou otimizagdo de consultas em bancos
de dados.

Modelos conceituais de bancos de dados, como diagramas Entidade-Relacionamento (ER), com
exemplos praticos de modelagem de dados para diferentes cenarios.

Tutoriais interativos sobre a linguagem SQL (Structured Query Language), abordando desde conceitos
basicos de consulta até operagdes avancadas de manipulagdo e administracdo de bancos de dados.
Simuladores de sistemas de gerenciamento de banco de dados (SGBD), permitindo aos alunos explorarem
interfaces de usuario, realizar consultas e administrar bancos de dados em ambientes controlados.
Estudos de caso sobre a aplicagdo de técnicas de otimizacdo de desempenho em bancos de dados,
incluindo indices, normalizacdo e estratégias de acesso a dados, com analise de pros e contras em
diferentes contextos.

Modelos de diagramas de caso de uso, diagramas de sequéncia e diagramas de classes, com exemplos
praticos de sua aplicacéo na analise e modelagem de sistemas de informagao.

Simuladores de ferramentas de modelagem de processos de negocio, permitindo aos alunos criar, analisar
e otimizar fluxos de trabalho e procedimentos organizacionais.

Estudos de caso sobre metodologias de analise de sistemas, como o Modelo de Cascata, Desenvolvimento
Agil, SCRUM, entre outros, com analise comparativa de suas vantagens e desvantagens.

Exemplos de documentacdo de requisitos de sistema, incluindo especificagdes funcionais e nao
funcionais, protdtipos de interfaces de usuério e casos de uso, com énfase na importancia da comunicagao
clara entre analistas e clientes.

Simuladores de interfaces de usuario, permitindo aos alunos projetar e testar diferentes layouts, elementos
de interacdo e fluxos de navegacdo em ambientes virtuais.

Tutoriais interativos sobre principios de design centrado no usuario, cobrindo aspectos como usabilidade,
acessibilidade, experiéncia do usuario (UX) e design responsivo.

Estudos de caso de avaliagdo de usabilidade, incluindo técnicas de teste de usabilidade, como testes de
usuario, inspecdes heuristicas e analises de usabilidade, com exemplos de aplicagdo em projetos reais.
Exemplos de técnicas de prototipagem rapida, ferramentas de wireframing e prototipagem interativa, com
énfase na iteracdo rapida e na coleta de feedback dos usuarios durante o processo de design de interfaces.
Simuladores de redes, permitindo aos alunos configurar e experimentar diferentes topologias de rede,
protocolos de comunicagao e técnicas de roteamento em ambientes controlados.

Tutoriais interativos sobre os principios de redes de computadores, abordando topicos como arquiteturas
de rede, protocolos de comunica¢do, modelos OSI/TCPIP e tecnologias de comunicag@o sem fio.
Estudos de caso de problemas comuns em redes, como congestionamento, seguranca de rede, falhas de
hardware e software, com analise de solugdes e melhores praticas para resolvé-los.



Programa
¢ao
Orientada
a Objetos
I

Banco de
Dados II

Sistemas
Distribuid
0s

Projeto de
Sistemas
de
Informacga
0

Esta disciplina introduz os

conceitos de programagao
orientada a objetos, incluindo
classes, objetos, heranca e
polimorfismo.

Continuagdo da disciplina Banco
de Dados I, esta disciplina
aprofunda os conhecimentos em
modelagem e manipulagdo de
bancos de dados, incluindo
consultas avangadas e transagdes.

Esta  disciplina  explora  os
principios e técnicas de sistemas
distribuidos, incluindo
comunicagdo entre  processos,
coordenagao e seguranga.

Nesta disciplina, sdo abordados os
processos e metodologias de
projeto de sistemas de informagao,
incluindo levantamento de
requisitos, analise de sistemas e
prototipagem.
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Laboratorios virtuais de diagnostico e solucao de problemas em redes, onde os alunos podem identificar
e corrigir falhas, analisar o trafego de rede e implementar medidas de seguranga.

Tutoriais interativos sobre os conceitos fundamentais de Programagdo Orientada a Objetos (POO),
abrangendo temas como classes, objetos, heranga, polimorfismo, encapsulamento e abstragao.
Laboratorios virtuais de codificag@o, onde os alunos podem praticar a implementacao de classes, métodos
e atributos em linguagens de programagdo orientadas a objetos, como Java ou C++.

Exemplos de projetos praticos de programacao, incluindo o desenvolvimento de aplicativos simples e
jogos utilizando os principios de POO, com énfase na organizacdo modular e reutilizacdo de codigo.
Desafios de codificacdo e exercicios praticos para desenvolver habilidades de resolugdo de problemas e
pensamento algoritmico, aplicando os conceitos aprendidos em situagdes do mundo real.

Tutoriais interativos sobre modelagem avancada de banco de dados, abrangendo temas como
normalizacdo, otimizac¢do de consultas, transagdes, triggers e procedimentos armazenados.

Estudos de caso de implementagdes reais de sistemas de gerenciamento de banco de dados (SGBD),
analisando a arquitetura, desempenho, seguranca e escalabilidade de diferentes solugdes de banco de
dados.

Laboratorios virtuais de projeto e implementagdo de bancos de dados distribuidos e orientados a objetos,
onde os alunos podem projetar esquemas complexos de banco de dados e implementar solugdes utilizando
tecnologias modernas.

Exercicios praticos de administracdo de banco de dados, incluindo tarefas de backup e recuperagao,
monitoramento de desempenho, configuragdo de seguranca e resolucdo de problemas comuns em
ambientes de produgao.

Simulagdes interativas de sistemas distribuidos, permitindo aos alunos explorar conceitos como
escalabilidade, tolerancia a falhas e consisténcia em ambientes distribuidos.

Estudos de caso de arquiteturas de sistemas distribuidos em empresas reais, analisando a distribuigao de
carga, a comunicacgdo entre nds ¢ as estratégias de replicagdo de dados.

Laboratorios virtuais de configuragdo ¢ administracdo de clusters de servidores, onde os alunos podem
praticar a configuracdo de balanceamento de carga, a implementagdo de politicas de seguranca ¢ o
monitoramento de recursos.

Exercicios praticos de desenvolvimento de aplicativos distribuidos, utilizando frameworks e tecnologias
como RPC (Remote Procedure Call), mensageria assincrona e servigos web distribuidos.

Estudos de casos reais de projetos de sistemas.

Ferramentas de modelagem de sistemas e suas aplicacdes.

Guias préaticos para boas praticas em desenvolvimento de sistemas.

Exercicios praticos de elaboragdo de requisitos ¢ documentacio de sistemas.



Metodolo
gia de
Pesquisa

Teoria
Geral da
Administr
acao

Contabili
dade
Basica

Programa
¢ao
Orientada
a Objetos
II

Comporta
mento
Organizac
ional

Esta disciplina introduz  os
fundamentos da  metodologia
cientifica aplicada a pesquisa em
sistemas de informagdo, incluindo
elaboragdo de projetos, coleta de
dados e analise estatistica.

Esta disciplina apresenta os
principios e teorias fundamentais
da administragdo, aplicados ao
contexto de sistemas de
informacgao.

Nesta disciplina, sdo estudados os
conceitos basicos de contabilidade
aplicados a organizagdes de
tecnologia da informagao.

Continuagao da disciplina
Programacao Orientada a Objetos
I, esta disciplina avanga nos
conceitos de programagao
orientada a objetos, incluindo
design patterns, frameworks e
desenvolvimento de aplicagdes.

Esta disciplina aborda os aspectos
individuais, grupais e
organizacionais do comportamento
humano nas organizacdes.
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Tutoriais interativos sobre métodos de pesquisa qualitativa e quantitativa.

Exemplos de projetos de pesquisa em diferentes areas, com analise de metodologias aplicadas.
Simulagdes de coleta e analise de dados, abordando técnicas estatisticas e ferramentas de software.
Estudos de caso exploram desafios éticos e praticos na conducdo de pesquisas académicas.

Videos explicativos sobre as principais teorias administrativas, como Taylorismo, Fayolismo e Escola
das Relagdes Humanas.

Simula¢des de estudos de caso em empresas, aplicando conceitos de diferentes abordagens da
administragao.

Recursos interativos para compreender modelos de gestdo, como Teoria da Contingéncia e Administragao
por Objetivos.

Jogos de negdcio virtuais para vivenciar decisoes gerenciais e estratégicas em ambientes simulados.
Tutoriais interativos sobre os principios fundamentais de contabilidade, como débito, crédito e balango
patrimonial.

Exercicios praticos de langamentos contabeis, utilizando software simulado de contabilidade.
Animagdes explicativas sobre os diversos tipos de demonstragdes financeiras e sua importancia na
tomada de decisoes.

Casos de estudo com exemplos reais de registros contdbeis em empresas, destacando o ciclo contabil
completo.

Projetos praticos de desenvolvimento de software utilizando padrdes de projeto avangados, como
Observer e Strategy.

Simulag¢des de modelagem de sistemas complexos em UML, com foco em diagramas de sequéncia e
diagramas de colaboragao.

Exercicios de implementagdo de heranca miltipla e polimorfismo em linguagens de programagdo
orientada a objetos.

Estudos de caso de aplicagdo de principios SOLID (Single Responsibility, Open-Closed, Liskov
Substitution, Interface Segregation, Dependency Inversion) em projetos de software reais.

Simulagdes de dindmicas de grupo para compreensdo de processos de lideranca e trabalho em equipe.
Estudos de caso sobre cultura organizacional, abordando valores, normas e praticas em diferentes
contextos empresariais.

Videos explicativos sobre teorias motivacionais de Herzberg, Maslow e McGregor, aplicadas ao ambiente
organizacional.

Exercicios de andlise de conflitos e estratégias de resolugdo, com énfase em técnicas de negociacdo e
mediag¢ao.



Pesquisa
Operacio
nal

Gestdo de
Carreira

Gestdo do
Conhecim
ento

Programa
¢do para
Internet

Esta disciplina aborda métodos
quantitativos para tomada de
decisdo em problemas complexos.

Nesta disciplina, sdo exploradas
estratégias para o desenvolvimento
profissional e gerenciamento de
carreira.

Esta disciplina aborda os processos
de criacdo, compartilhamento e
aplicacdo do conhecimento nas
organizacdes.

Nesta disciplina, s3o estudadas
técnicas e tecnologias para o
desenvolvimento de aplicacdes
web.
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Materiais interativos sobre comunicac¢do organizacional, incluindo feedback eficaz, escuta ativa e gestdo
de conflitos.

Modelagem de problemas de otimizagao em planilhas eletronicas, utilizando métodos como programagao
linear e inteira.

Tutoriais interativos sobre algoritmos de otimizag@o, como o algoritmo simplex e o método de transporte.
Estudos de caso de aplicag@o da pesquisa operacional em areas como logistica, produgéo e finangas.
Simulagdes de cenarios de tomada de decisdo, explorando técnicas de andlise de sensibilidade e
simulagdo Monte Carlo.

Exercicios praticos de resolucao de problemas reais, com foco em modelagem matematica e interpretagdo
de resultados.

Workshops virtuais sobre desenvolvimento de habilidades de comunicagdo, lideranga e trabalho em
equipe.

Ferramentas interativas de autoavaliacdo de competéncias profissionais ¢ mapeamento de objetivos de
carreira.

Videos instrutivos sobre técnicas de elaborag@o de curriculo, entrevista de emprego e networking.
Casos de sucesso de profissionais em diferentes areas, destacando estratégias de crescimento e gestdo de
carreira.

Recursos de coaching e mentoria online para orientagao individualizada no planejamento de carreira.
Webinars sobre estratégias de gestdo do conhecimento em organizagdes, incluindo compartilhamento de
boas praticas.

Simulagdes de cendrios de gestao do conhecimento, abordando desafios como retencao de conhecimento
e criagdo de bases de dados.

Plataformas de e-learning com cursos sobre técnicas de captura, organizacdo ¢ disseminagdo do
conhecimento.

Estudos de caso de implementagdo de sistemas de gestdo do conhecimento em empresas, destacando
licdes aprendidas e resultados alcancados.

Ferramentas de colaboragdo online para incentivar a troca de conhecimento entre equipes ¢ comunidades
de prética.

Tutorial Interativo de HTML e CSS: Guia passo a passo para criar paginas web com marcacdo HTML e
estilizagdo CSS, com exemplos praticos e exercicios de aplicacao.

Curso Online de JavaScript Avancado: Video aulas abrangendo conceitos avangados de JavaScript, como
manipulacdo do DOM, AJAX e programacao orientada a objetos para desenvolvimento web interativo.
Projeto Pratico de Desenvolvimento de Aplicagdo Web: Desenvolvimento de um projeto completo de

aplicagdo web utilizando um framework moderno, como React, Angular ou Vue.js, integrando frontend
e backend.



Segurang  Esta disciplina aborda os principios
ae e técnicas de seguranca da
Auditoria  informacgao e auditoria de sistemas.
de
Sistemas
de
Informacga
0

Gestdoe  Nesta disciplina, sdo explorados os
Governan conceitos e praticas de gestdo e
¢aem governanca de TI nas organizacdes.
Tecnologi
ada
Informaga
0

Inteligénc Esta  disciplina  aborda  os
ia fundamentos e aplicagdes da
Artificial  inteligéncia artificial.
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Laboratorio Virtual de Implementacdo de APIs RESTful: Ambiente virtual para configurar e testar APIs
RESTful, explorando métodos HTTP, autenticagdo, e manipulacido de dados em formato JSON.

Curso de Seguranga para Desenvolvimento Web: Treinamento sobre boas praticas de seguranga para
desenvolvimento web, cobrindo topicos como prevengdo de ataques XSS, CSRF e injecdo de SQL, além
de configuragao de certificados SSL e politicas de CORS.

Simula¢des de Ataques Cibernéticos: Ambiente virtual para simular ataques de phishing, malware ¢
tentativas de invasao, permitindo aos alunos entenderem as técnicas utilizadas pelos hackers.

Curso Online de Criptografia: Aulas tedricas e praticas sobre algoritmos de criptografia, como AES, RSA
e ECC, abordando conceitos de chave publica/privada, assinaturas digitais e protocolos seguros de
comunicagao.

Laboratorio de Auditoria de Sistemas: Cenarios praticos para auditoria de sistemas de informagao,
incluindo analise de logs, identificagdo de vulnerabilidades e elaboragdo de relatorios de conformidade
com normas de seguranca.

Exercicios de Analise Forense Digital: Atividades de investigagdo forense em casos simulados de
incidentes de seguranga, envolvendo coleta de evidéncias, analise de artefatos digitais e elaboragdo de
relatorios periciais.

Seminarios sobre Legislagdo e Etica em Seguranga da Informagio: Apresentagdes e debates sobre leis e
regulamentagdes relacionadas a seguranca da informacdo, como a LGPD (Lei Geral de Protecdo de
Dados) e normas ISO 27001, 27002 e 27005.

Simulagdes de implementacao de processos de governanga em empresas ficticias, abordando frameworks
como COBIT e ITIL.

Estudos de caso sobre a aplicacdo de praticas de gestdo de TI em organizagdes reais, analisando os
impactos nas operagoes e nos resultados.

Tutoriais interativos sobre a elaboragao de politicas de seguranga da informagao e planos de continuidade
de negobcios.

Video-aulas sobre a importdncia do alinhamento estratégico entre TI e os objetivos do negocio,
apresentando casos de sucesso e desafios comuns.

Exercicios praticos de analise de custo-beneficio de investimentos em tecnologia, considerando aspectos
como retorno sobre investimento (ROI) e custo total de propriedade (TCO).

Simulagdes de algoritmos de TA, como arvores de decisdo e redes neurais, para resolver problemas de
classificag@o e reconhecimento de padrdes.

Demonstragdo de sistemas de IA em agdo, como chatbots e assistentes virtuais, ilustrando seu
funcionamento e aplicabilidade.

Tutoriais interativos sobre algoritmos de aprendizado de méaquina, como regressao linear e agrupamento
k-means, com exemplos praticos de implementacdo em linguagens de programagdo como Python.



Geréncia
de
Projetos
de
Software

Trabalho
de
Conclusa
ode
Curso I

Libras

Nesta disciplina, sdo estudadas as
técnicas e ferramentas para
gerenciamento de projetos de
desenvolvimento de software.

Esta disciplina orienta os alunos na
elaboragdo e desenvolvimento do
trabalho de conclusdo de curso.

Nesta disciplina, sdo estudados os
fundamentos da Lingua Brasileira
de Sinais (Libras).
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Estudos de caso de aplicacdes de IA em diferentes setores, como saude, financas e automotivo,
destacando beneficios e desafios.

Projetos praticos de desenvolvimento de sistemas de IA, envolvendo a concepgdo, implementagdo e
avaliagdo de modelos para resolver problemas especificos, como reconhecimento de voz ou
recomendagdo de produtos.

Simula¢des de cronogramas de projetos de software, utilizando ferramentas como o MS Project, para
entender a sequéncia de atividades e recursos necessarios.

Estudos de caso de metodologias de gerenciamento de projetos, como Scrum e Kanban, destacando suas
vantagens e desafios na gestdo de equipes e prazos.

Tutoriais sobre técnicas de estimativa de custos e tempo de projetos de software, como a analise de pontos
de fungdo e o método PERT, com exemplos praticos de aplicagao.

Exercicios de planejamento de projetos de software, abordando a definicdo de escopo, identificacao de
riscos e alocagdo de recursos.

Projetos praticos de gestdo de projetos de software, envolvendo a elaboragdo de documentos de projeto,
comunicagdo eficaz com stakeholders e resolucdo de conflitos.

Guias e tutoriais sobre como escolher um tema de TCC, identificar problemas de pesquisa e formular
objetivos especificos.

Modelos de projetos de pesquisa, incluindo estruturagao do problema, revisao de literatura e metodologia
de investigacao.

Exemplos de revisdes de literatura em diferentes areas de conhecimento, demonstrando a organizagao e
analise critica de fontes bibliograficas.

Videos e seminarios online sobre técnicas de coleta de dados, como entrevistas, questionarios e analise
documental.

Banco de dados de artigos cientificos e trabalhos académicos relevantes para inspirar ¢ embasar a
pesquisa dos alunos.

Videos com a representag@o visual dos sinais basicos da Libras, como niimeros, cores ¢ cumprimentos.
Aplicativos interativos que oferecem exercicios de pratica de sinais, com feedback instantdneo sobre a
correcdo dos gestos.

Materiais didaticos acessiveis, como cartilhas e livros digitais, com ilustragdes e descrigdes dos sinais e
sua gramatica.

Ferramentas de tradugdo de texto para Libras e vice-versa, facilitando a comunicagdo entre surdos e
ouvintes.

Gravacdes de dialogos e situagdes do cotidiano em Libras, para desenvolver a compreensdo e expressao
na lingua de sinais.
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Topicos
Especiais
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Software

Topicos
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Topicos
Especiais
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I
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Especiais em Engenharia de
Software: Esta disciplina aborda
temas especificos e avangados em
engenharia de software.

esta disciplina, sdo explorados
temas avancados em bancos de
dados.

Esta disciplina aborda temas
avancados em inteligéncia
artificial.

Nesta disciplina, sdo exploradas
tecnologias emergentes e
avancadas para desenvolvimento
web.
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Estudos de caso sobre metodologias ageis, explorando praticas como Scrum, Kanban e Extreme
Programming.

Tutoriais interativos sobre técnicas avangadas de teste de software, incluindo testes de desempenho e
testes de seguranga.

Palestras em video com especialistas da industria discutindo tendéncias emergentes em desenvolvimento
de software, como DevOps e Continuous Integration/Continuous Deployment (CI/CD).

Simulagdes de processos de engenharia de requisitos, permitindo aos alunos experimentar a elicitagao,
analise e validacao de requisitos em cendrios reais.

Projetos praticos de desenvolvimento de software em equipe, utilizando ferramentas colaborativas e
metodologias de gestdo de projeto.

Tutoriais interativos sobre bancos de dados NoSQL, abordando modelos de dados, como documentos,
grafos e chave-valor.

Workshops praticos sobre técnicas de otimizagdo de consultas SQL, incluindo indices, particionamento
e denormalizagdo.

Estudos de casos de implementagdo de bancos de dados distribuidos em ambientes de alta
disponibilidade, analisando estratégias de replicag@o e consisténcia.

Webinars com especialistas discutindo tendéncias em Big Data e Data Warehousing, explorando
ferramentas como Hadoop, Spark e Hive.

Laboratorios virtuais de modelagem de dados multidimensionais para analise de negdcios, utilizando
ferramentas como OLAP (Online Analytical Processing) e cubos de dados.

Simulagdes interativas de algoritmos de aprendizado de maquina, permitindo experimentacdo com
técnicas de classificagdo e regressao.

Estudos de casos de aplicagio de redes neurais profundas em problemas complexos, como
reconhecimento de imagens e processamento de linguagem natural.

Laboratorios virtuais de programagdo em Python para IA, com foco em bibliotecas populares como
TensorFlow e PyTorch.

Webinars com especialistas discutindo ética e responsabilidade na aplicagdo de algoritmos de IA,
abordando temas como viés algoritmico e privacidade de dados.

Exercicios praticos de desenvolvimento de sistemas de recomendacdo, utilizando técnicas de filtragem
colaborativa e processamento de dados massivos.

Tutoriais interativos sobre frameworks modernos de desenvolvimento front-end, como React.js e Vue.js.
Estudos de casos de implementacdo de arquiteturas de microsservicos em aplicagdes web escalaveis.
Laboratorios virtuais de desenvolvimento de aplicacdes web progressivas (PWA), explorando recursos
como service workers e manifestos web.
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Curso II
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Esta disciplina explora conceitos
avancados e tendéncias atuais em
programagdo para dispositivos
moveis.

Nesta disciplina, sdo estudadas
técnicas e  ferramentas  de
inteligéncia de negdcios para
analise de dados ¢ tomada de
decisdes estratégicas.

Esta disciplina aborda os principios
e praticas do empreendedorismo e
inovacgao.

Esta disciplina da continuidade a
elaboragdo e desenvolvimento do
trabalho de conclusdao de curso
iniciado na disciplina anterior.

Nesta disciplina, sdo estudadas as
relagdes étnico-raciais e a cultura

56

Webinars com profissionais discutindo praticas de seguranga em aplicacdes web, abordando temas como
OWASP Top 10 e protecdo contra ataques de injecao.

Exercicios praticos de design responsivo e acessibilidade web, com foco na criagdo de interfaces
adaptaveis e compativeis com leitores de tela.

Tutoriais de desenvolvimento de aplicativos nativos para Android e iOS usando Kotlin e Swift.

Estudos de casos de implementagao de recursos avangados, como geolocalizagao e realidade aumentada.
Laboratorios virtuais de testes e depuracao em diferentes dispositivos e sistemas operacionais moveis.
Webinars com especialistas discutindo tendéncias atuais e futuras no desenvolvimento de aplicativos
moveis.

Exercicios praticos de otimizagdo de desempenho e usabilidade para dispositivos méveis, focando em
UX/UI design responsivo.

Estudos de casos de uso de algoritmos de machine learning para previsdo de vendas e analise de mercado.
Tutoriais de implementagao de sistemas de recomendagdo e analise preditiva em ambientes de negdcios.
Simulagdes de cenarios empresariais utilizando ferramentas de BI ¢ data mining para tomada de deciséo.
Laboratorios virtuais de modelagem de dados e construgdo de dashboards interativos para analise de
desempenho.

Webinars com profissionais discutindo ética e responsabilidade na aplicagdo de IA em contextos
empresariais.

Casos de estudo de startups de sucesso, analisando seus modelos de negécio e estratégias de crescimento.
Videos tutoriais sobre elaboragdo de planos de negocio e captacao de investimentos.

Simulagdes de cenarios de mercado para desenvolver habilidades de tomada de decisao empreendedora.
Webinars com empreendedores compartilhando suas experiéncias e insights sobre os desafios do mundo
dos negocios.

Exercicios praticos de desenvolvimento de habilidades de lideranga e resolugdo de problemas em
ambientes empresariais.

Guias de elaboragdo de propostas de pesquisa, abordando estrutura, metodologia e revisdo bibliografica.
Banco de dados de artigos cientificos e estudos de caso relevantes para as areas de pesquisa dos alunos.

Modelos de relatorios e apresentacdes para a defesa do trabalho de conclusdo de curso.

Ferramentas de gerenciamento de projetos, auxiliando na organizagdo e no acompanhamento das etapas
de pesquisa.

Tutoriais sobre técnicas de analise de dados e interpretacdo de resultados, fundamentais para a produgao
de conclusdes embasadas.

Materiais didaticos sobre historia ¢ cultura afro-brasileira e indigena, incluindo videos, textos e
atividades.
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sociedade brasileira.

indigena na

explora temas
emergentes em

Esta disciplina
avancados ¢
computagao.

Nesta disciplina, sdo abordados os
principios e praticas de gestdo de
tecnologia da informagdo em
ambientes organizacionais.

Esta disciplina aborda a integracdo
de praticas de gestdo ambiental
com sistemas de informacao.

Esta disciplina explora temas
avancgados e especificos em redes
de computadores.
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Documentarios e entrevistas que abordam questdes étnico-raciais e culturais no contexto brasileiro e
global.

Jogos ¢ atividades interativas que exploram temas como identidade, preconceito e inclusio.

Plataformas de ensino que oferecem cursos e modulos especificos sobre diversidade étnico-racial e seus
impactos na sociedade.

Recursos audiovisuais que destacam figuras importantes da historia afro-brasileira e indigena,
promovendo a valorizacao de suas contribuigdes.

Simuladores avangados de algoritmos de inteligéncia artificial para analise de desempenho e otimizagao.
Ferramentas de visualizagdo de dados em tempo real para andlise de grandes conjuntos de dados
distribuidos.

Ambientes de programacdo para computagdo quantica, permitindo aos alunos experimentar com
algoritmos quanticos.

Plataformas de aprendizado de maquina de ultima gerag@o, com énfase em redes neurais profundas e
algoritmos de aprendizado profundo.

Sistemas de seguranca cibernética avangados, com foco em detecgdo de ameacas, resposta a incidentes e
analise forense digital.

Simuladores de gestao de projetos de TI, abordando planejamento, execugdo e controle de projetos.
Estudos de caso sobre a implementacdo de sistemas de gestdo empresarial (ERP) em organizagdes.
Ferramentas de andlise de custos e beneficios de investimentos em tecnologia da informacao.

Cursos interativos sobre governanga de TI, incluindo frameworks como ITIL e COBIT.

Ambientes virtuais de treinamento em gestdo de servigos de TI, focando em processos de suporte e
entrega de servigos.

Simula¢des de impacto ambiental de infraestrutura de TI, considerando consumo de energia e residuos
eletronicos.

Estudos de caso sobre politicas de sustentabilidade em empresas de tecnologia, destacando iniciativas de
reciclagem e eficiéncia energética.

Ferramentas de avaliagdo de pegada de carbono de data centers e sistemas de TI corporativos.

Cursos interativos sobre normas de certificagdo ambiental, como ISO 14001, aplicadas a ambientes de
TL

Ambientes virtuais de aprendizagem sobre eco-design de software, enfocando praticas de
desenvolvimento sustentavel.

Simulagdes de redes definidas por software (SDN), permitindo experimentacdo com politicas de
roteamento dindmico e controle centralizado.

Estudos de caso de redes de proxima geragdo, como redes 5G ¢ redes definidas por intencdo (Intent-
Based Networking).



Computa
dores
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Laboratorios virtuais de configuragdo e otimizacdo de redes de computadores em nuvem, com foco em
escalabilidade e seguranga.

Cursos interativos sobre virtualizagdo de fungdes de rede (NFV), abordando a virtualizag@o de roteadores,
firewalls e balanceadores de carga.

Exercicios praticos de analise de trafego e deteccdo de ameagas em redes corporativas, utilizando
ferramentas de analise de protocolos ¢ IDS/IPS.
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