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Resumo

Os sistemas, tecnologias e modalidades de e-learning tém vindo a evoluir ao
longo da ultima década. Actualmente, caminhamos para um modelo que desenvolve as
competéncias do aluno de forma personalizada, como suporte ao ensino presencial ou
de forma ndo presencial. As preocupacles tecnoldgicas tém vindo a dar lugar a
preocupacBes com 0s contetdos e competéncias de aprendizagem. Por conseguinte, este
trabalho consistiu num estudo de caso, para avaliar a exploragdo de objectos de
aprendizagem, construidos em conformidade com as normas SCORM e IMS Learning
Design, enquanto complemento do ensino presencial.

O estudo de caso incidiu sobre um grupo de alunos do 9.° ano de escolaridade,
da Escola Secundaria Miguel Torga de Braganca. Na criacdo e exploragdo dos objectos
de aprendizagem foram usadas principalmente as seguintes tecnologias: a plataforma
Moodle para pacotes SCORM concebidos no Reload Editor e a Plataforma LAMS
(Learning Activity Management System) para pacotes Learning Design.

Apos verificar o estado actual de aplicacdo destas tecnologias neste grau de
ensino, na avaliacdo da exploracdo dos objectos de aprendizagem recorreu-se tanto a
técnicas de recolha de dados quantitativas (questionarios) como a técnicas de recolha de
dados qualitativas (grelhas de observacao e entrevistas).

Genericamente, fruto dessa avaliacdo constatamos essencialmente o seguinte:

i.  Os professores continuam muito resistentes a mudanca do actual paradigma de
ensino.
ii. Os alunos reagem bastante bem a introdugdo deste tipo de tecnologias, na
melhoria da sua forma de aprendizagem.
iii.  As plataformas tém actualmente sofrido bastantes melhorias mas, mesmo assim,
julgamos que ainda se pode fazer mais e melhor, no aproximar destas ao uso

habitual por parte dos professores e alunos.

Palavras-chave: e-learning, Objectos de Aprendizagem, TIC, SCORM, IMS
Learning Design, Reload Editor, Normas, LAMS, Metadados.



Abstract

The systems, technologies and modalities of e-learning have come to evolve
throughout the last decade. Currently, we walk for a model that develops the abilities of
the pupil in a personalized way, has supported to actual presential education or not
presential form. This work consists of a case study, to evaluate the exploration of
objects of learning, constructed according to the SCORM norms and IMS Learning
Design, as complement of actual presential education.

The case study focused on group of students of the 9th year of school Miguel
Torga in Braganca. In the establishment and operation of learning objects were used
primarily the following technologies: the Moodle platform for the SCORM packages
designed in Reload Editor and platform LAMS (Learning Activity Management
System) for packages Learning Design.

After checking the current state of implementation of these technologies in this
grade, for evaluating the exploitation of learning objects, we have used both data
collection techniques (questionnaires) as quantitative techniques and qualitative data
collection (observation and interviews).

Generally, the results of this evaluation are essentially:

) Teachers are very resistant to changing the current paradigm of teaching;

i) Students react very well to the introduction of such technologies, to improve
their way of learning;

iii) iii) Platforms currently have suffered many improvements, but even then we
still can do more and better in bringing these to the habitual use by teachers

and students.

Keywords: e-learning, Learning Objects, TIC, SCORM, IMS Learning Design, Reload
Editor, LAMS, Standards, Metadata.
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1 - Introducao

Nesta ultima década, as tecnologias educativas tém sofrido um desenvolvimento
significativo. Observamos um acréscimo na quantidade e qualidade de ambientes de
aprendizagem, tanto nos recursos disponiveis quanto na forma em que os objectos de
aprendizagem (OAs) sdo oferecidos e organizados. Isto €, vivemos numa sociedade
tecnoldgica, onde a informatica é uma das pecas principais. Podemos afirmar que o
principal objectivo ao se adoptar as Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo (TIC)
no curriculo escolar incide na utilizacdo do computador como instrumento de apoio as
matérias e aos conteddos leccionados, para alem de preparar os alunos para uma
sociedade informatizada.

As TIC ao serem introduzidas nas escolas devem integrar-se no processo de
aprendizagem e na realidade dos alunos, ndo sé como ferramentas, mas também como
recursos interdisciplinares e multidisciplinares. Consequentemente, quer professores,
quer alunos, devem ser instruidos de modo a aproveitar as potencialidades das TIC,
utilizando-as como uma ferramenta para a aprendizagem, de modo a adquirir e
aperfeicoar habilidades intelectuais e cognitivas. A evolucao tecnoldgica veio permitir
que os alunos ndo s6 tenham acesso aos contetidos, mas também possam interagir
colaborativamente e construir o seu préprio conhecimento.

Segundo Belloni (2001)., a escola deve integrar as TIC nos processos de ensino
e aprendizagem visto que estas estdo presentes e influentes em todas as esferas da vida
social. Assim, torna-se indispensavel despertar no professor a consciéncia de que 0s
jovens estdo a viver num mundo rodeado de tecnologias e cabe a este investigar novas
metodologias que recorram as TIC, bem como acompanhar e desenvolver as
competéncias dos alunos com novas formas de aprendizagem. Por conseguinte, esta
dissertagdo é uma investigacdo centrada na observacdo das praticas pedagogicas e
correspondente exploracdo de objectos de aprendizagem, por parte dos alunos.

A disciplina de TIC é uma disciplina da area tecnol6gica que chega
obrigatoriamente a todos os alunos do 9° ano e é susceptivel de direccionar para a sala
de aula um vasto leque de competéncias diferenciadas. Mas estas competéncias deverédo
ser geridas de forma a potenciar as ja obtidas. Em primeira instancia, este projecto de
investigacao teve como objectivo criar OAs para uma disciplina mais teorica (Inglés) e
objectos de aprendizagem para uma disciplina mais pratica (TIC), tentando envolver o0s
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docentes no desenvolvimento dos mesmos. Em ultima instancia, este projecto de
investigacao teve como objectivo avaliar a utilizagdo dos OAs nas disciplinas referidas.

Embora ndo tenham sido descuradas, este trabalho n&o se baseia nas
metodologias de aprendizagem, mas sim em metodologias que orientam o
desenvolvimento de contetidos educativos.

Segundo Hatje (2007), as vantagens da utilizacdo de novas metodologias
suportadas por TIC na escola podem ser resumidas em:

- A utilizagdo das TIC como ferramentas pedagogicas, suportando a sua
introducdo no processo de ensino e aprendizagem, criando e estimulando ambientes
educativos mais dinamicos e interactivos e possivelmente também mais desafiadores;

- A utilizacdo das TIC provocam uma alteracdo de tempo e espaco, derivado das
suas caracteristicas (dinamicidade, interactividade, instantaneidade).

- A ampliacdo e promocgéo da inclusdo digital originaria da democratizacdo do
acesso geral as TIC e também de uma maior facilidade de manuseio destas,
desenvolvendo consideravelmente a independéncia do aluno;

- A forma como se consegue a aquisi¢cdo de conhecimentos cientificos alterou-
se, passando actualmente o professor a deixar de ser a fonte principal de informacéo, e
repensando a pratica pedagdgica deste.

Actualmente, assistimos entdo a uma (r)evolugdo tecnoldgica que ndo deixara
também de passar pelo ensino, onde tera que existir uma significativa mudanca para
acompanhar esta evolucéo, tanto ao nivel do método de ensino como das metodologias

a ele associadas.

1.1 Motivacio

Uma das motivacOes para a escolha deste tema foi investigar e explorar num
cenario real o impacto das tecnologias educativas, nomeadamente as tecnologias de e-
learning. Outra das motivacgdes foi a criacdo de objectos de aprendizagem segundo as
normas SCORM e IMS Learning Design, bem como a existéncia de um escasso
trabalho nesta area de exploracéo de objectos de aprendizagem.

Finalmente, sendo a construgdo de conteldos uma das areas em expansao, a
consciéncia da aposta na utilizacdo destas tecnologias e a sua integracdo com as
metodologias e estratégias educativas, tirando partido das suas potencialidades e

minimizando eventuais limita¢6es, foi também uma importante motivagéo.
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1.2 Contexto e Problema

Este estudo de caso enquadra-se na utilizacdo das TIC na Educacéo e Formacao
mais concretamente no desenvolvimento e exploracdo de objectos de aprendizagem.

As tecnologias educativas sdo um recurso imprescindivel para os intervenientes
dos processos de ensino e aprendizagem. As plataformas de aprendizagem tém vindo
gradualmente a ser utilizadas nas escolas, mas raramente os professores e alunos tiram
proveito da maioria das suas potencialidades.

As preocupacOes tecnoldgicas e de formagdo geral dos professores foram a
aposta dos ultimos anos. Actualmente, exige-se que os esforcos sejam canalizados para
0 desenvolvimento de conteddos educativos. EXige-se que as plataformas de

aprendizagem deixem de ser meros repositorios de contetdos.

1.3 Questdes e Objectivos

As questdes de investigacdo para as quais pretendemos obter respostas séo:
- Quiais os beneficios e limitagcdes na criacdo de objectos de aprendizagem segundo as
normas SCORM e IMS Learning Design na perspectiva dos professores?
- Que beneficios e limitacbes decorrem da exploracdo de objectos de aprendizagem
(pacotes SCORM e Learning Design) na perspectiva dos alunos do ensino basico?
- Qual a diferenca entre a aplicacdo destes objectos de aprendizagem em disciplinas
teoricas e em disciplinas predominantemente praticas?
- A motivagdo, empenho e envolvimento dos alunos na construcdo das suas proprias
aprendizagens alterar-se-a?

Paralelamente, foram tragados os seguintes objectivos:
- Projectar e produzir objectos de aprendizagem em disciplinas praticas como a
disciplina de TIC (com os contetidos sobre Microsoft Word) e tedricas com a disciplina
de Lingua Estrangeira (contetudos gramaticais sobre Inglés);
- Criar conteudos de aprendizagem tirando partido, por um lado, das potencialidades da
plataforma Moodle e da ferramenta Reload Editor e, pelo outro, da inovacdo proposta
pela plataforma LAMS;
- Empacotar e distribuir os contetdos de aprendizagem;
- Avaliar a utilizacdo dos OAs propostos (observacdo em contexto de sala de aula:

empenho, colaboracdo, sentido critico, participacdo, expectativa, dificuldade...), tendo
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em conta ndo so a exploracao dos pacotes SCORM/LD mas também, outras tecnologias
educativas associadas (eXe e Hotpotatoes que abordaremos adiante);

- Contribuir para a melhoria da qualidade do processo de ensino e aprendizagem ao criar
situacGes em que os professores assumem um papel de facilitadores na construgéo das

proprias aprendizagens dos alunos.

1.4 Estrutura do Trabalho
Estruturamos esta dissertagdo em 5 capitulos:

Capitulo 1 — Introducdo ao tema desta dissertacdo e respectiva motivacao, breve
contextualizacdo e definicdo do problema, bem como as questdes e objectivos que

permitiram concretizar a missao deste projecto de investigacao.

Capitulo 2 — Revisdo da Literatura (Enquadramento). Apresentacdo sucinta do
estado da sociedade de informacdo e do conhecimento em Portugal; das
caracteristicas inerentes a integracdo curricular das TIC, bem como dos conceitos

relevantes deste caso de estudo, nomeadamente o e-learning e o b-learning.

Capitulo 3 - Clarificacdo do conceito de Objecto de Aprendizagem, referindo
alguns das suas caracteristicas: Reutilizacdo, Granularidade, Acessibilidade e
Interoperabilidade. Posteriormente, foi abordado o modelo ADL SCORM e as

especificagdes IMS e respectivas tecnologias que as adoptaram.

Capitulo 4 — Apresentacdo da metodologia e dos resultados obtidos na avalia¢do da
exploracdo de objectos de aprendizagem no 3°Ciclo do Ensino Bésico.

Capitulo 5 — S&o tecidas consideraces finais decorrentes da analise e avaliacdo dos
dados obtidos neste estudo de caso, bem como apresentadas algumas

recomendacdes para trabalhos futuros.
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2 Revisdo da Literatura

2.1 A Sociedade da Informacdo e do Conhecimento em Portugal

Segundo Castells (2001), todos estamos conscientes de que o0 mundo esta a ser
rapidamente reorganizado a volta das Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo (TIC).
Esta é uma realidade da qual ndo podemos fugir, evitar ou mesmo negar.

As TIC constituem-se, hoje, um dos motores do desenvolvimento da sociedade.
Sd0 uma caracteristica da pds-modernidade e podem ser vistas como agentes
simplificadores e potenciadores nos mais variados dominios, desestruturando modos de
fazer, tornando-os obsoletos, induzindo mudangas significativas, gerando,
consequentemente, imensos desafios nos dominios da aquisicdo e produgdo da
informacdo, do saber e do conhecimento, o que pode conduzir, naturalmente, a uma
reflexdo sobre a producdo de novas competéncias para novos tipos de relacdes entre
pessoas e para a existéncia de uma sociedade cada vez mais tecnoldgica e
constantemente informatizada.

Ha um plano, se assim o podemos chamar, para esta nova sociedade, onde o
lugar que até aqui era reservado aos encontros sociais pode, como ultima consequéncia,
levar ao individualismo e ao isolamento uma vez que todas as rela¢cbes da humanidade,
passam a ocorrer no chamado ciberespaco.

Segundo Rifkin (2001), podemos considerar que € devido aos avangos das
tecnologias e das comunicacgdes que se assiste a esta nova visdo, ou seja, a realidade
passa a ser o que nos € transmitido pelas tecnologias da informacgéo e da comunicagao,
nomeadamente as redes sociais, a televisdo e o ciberespaco, e € tanto mais real quanto
mais intensa for a experiéncia, seja ela simulada ou ndo. Doravante vivemos no mundo
imaginario dos ecrds, dos interfaces (...) e das redes (..) nos proprios nos
transformamos em ecras...

Por outro lado, Nicolescu (2000) afirma que estas tecnologias de nada servem na
vida quotidiana se ndo forem seguidas por uma revolucéo da inteligéncia.

Surge um periodo que corresponde a um novo paradigma. Segundo Moreira
(2000), sao valorizados os conhecimentos e as praticas ndo-hegemonicas, relativamente
a dignidade humana, onde é reconhecida a existéncia de muitas formas de

conhecimento, tantas quantas as praticas sociais que as geram e sustentam, colocando
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de lado a visdo moderna de que a ciéncia produz a unica forma de conhecimento valido
e verdadeiro.

Segundo Carvalho (2000) reconhece que o papel das tecnologias na educacao é
vital para a sobrevivéncia da sociedade do conhecimento, apontando as dinamicas e

efeitos provocados pela sociedade da informacao.

2.2 Educacdo para as Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo

A integracdo das TIC na educacéo deve situar-se, prioritariamente, ao nivel dos
desafios que se colocam a reorganizacdo da escola e do curriculo. O relatorio da
UNESCO (2000), intitulado Educacdo - Um Tesouro a Descobrir, d&-nos
conhecimentos e chama a atengéo para o impacto que as TIC podem ter na renovagao
do Sistema Educativo, sugerindo que os sistemas educativos devem dar resposta aos
multiplos desafios da sociedade da informacdo, na perspectiva de um enriquecimento
continuo dos saberes e de uma cidadania adaptada as exigéncias do nosso tempo.

A tecnologia deve ser assumida, segundo a perspectiva de Macedo (2001) que
salienta a necessidade de conceptualizacdo da tecnologia ndo como um artefacto
técnico, mas como uma constru¢do social. Segundo Silva num sistema em que a
tecnologia assegura a difusdo da informacéao, ensinar de outro modo deve significar,

necessariamente, ensinar a construir saber, ensinar a pensar (Silva, 2002).

o défice de competéncias: Um Benchmarking Europeu

Novas
Tecnologias

Educacao /
Formacdo adquiridas
durante os ltimos
10 anos

Educacao /
Formacao
adquiridas ha mais
de 10 anos

2010:

80% da tecnologia tem menos do que 10 anos, enquanto
80% do factor trabalho adquiriu a sua educacgdo/formagdo
hd mais de 10 anos.

Tecnologias
Existentes

Figura 1 - O défice da Tecnologia na Educacdo



Capitulo Il

2.3 Integracdo curricular das Tecnologias da Informacéo e da

Comunicagao

A nossa preocupacao sobre a integracéo curricular das TIC, como defende Silva
(2002), baseia-se no porqué dessa integracdo e no modo como a mesma deve ser
implementada. As principais preocupacdes provocadas pela integragdo das TIC situam-
se em trés niveis: a organizacgéo, a relacdo com os contetidos e a metodologia.

O actual Sistema Educativo indica-nos que as TIC séo as ferramentas chave da
Sociedade da Informagdo em que hoje vivemos. Fruto do enorme impacto que as TIC
tém tido na sociedade, as escolas estdo a ser cada vez mais apetrechadas com
computadores ligados a Internet esperando-se que, de acordo com as directivas do Plano
Tecnoldgico para a Educacdo, a realidade e a integracdo das TIC nos processos de
ensino e aprendizagem n&o se demorem a concretizar (Alves, 2008).

Para Ponte (2000) as TIC constituem recursos fundamentais para 0 acesso a

informacao, para a transformacdo e producdo de conteudos que, sdo um excelente meio
para a comunicacgdo a distancia bem como, uma ferramenta para o trabalho colaborativo
e que promovem mesmo novas formas de interac¢do social. Complementa ainda
dizendo que se as TIC forem correctamente utilizadas, a sala de aula deixa de ser um
ambiente controlado, transformando-se num ambiente promotor da construcdo do
conhecimento, da necessidade de aprender de uma forma constante e permanente
baseada na investigacdo real, global, através das vias rapidas da informacéo.
Temos ja diversas investigacOes realizadas, que confirmam as vantagens da utilizacéo
das TIC na pratica educativa, pois sabemos que através da Internet é possivel, a
realizacdo de uma série de actividades que podem favorecer o ensino e a aprendizagem
assim como a criagéo de situacdes colaborativas e cooperativas (Coutinho, 2007).

Actualmente as TIC, tendo em conta a sua transversalidade, sdo essenciais para
um correcto referencial de conhecimentos e desempenho que permitam assim uma
educacao bésica, capacitante e plena. Com isto pretende-se que no final da escolaridade
obrigatdria os alunos tenham a destreza suficiente para recolher, seleccionar e organizar
informacdo para resolucdo de problemas para melhorar o0 seu desempenho e
esclarecimento quanto a estes.

Tendo as TIC um ambito de intervencdo transversal, podemos concluir que
segundo Peralta (2007), o uso destas esta presente em varias areas curriculares de

forma a proporcionar um maior contacto permanente com as tecnologias e que “garanta
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a transferibilidade das aprendizagens e a autonomia no seu uso” com a sua utilizacéo
no campo especifico de cada area disciplinar.
Neste sentido e segundo Ponte (2000), definimos o perfil geral de desempenho dos
professores, como estd definido na Lei de Bases do sistema educativo, em que estes
seriam 0s responsaveis por incorporar nas actividades de aprendizagem as TIC e
promover nos seus alunos a aquisi¢do de competéncias basicas neste dominio.
Consideramos ainda que, ndo estando em causa a bondade da transversalidade
em si mesma, este mesmo documento defende por isso, a existéncia de uma disciplina
obrigatéria no ambito das TIC, considerando-a ndo sO essencial, mas também
transversal a um contexto social e cultural, desviando assim esta da tradicional ideia de
consumo apenas para a producdo de informagdo. A transversalidade consegue-se no
contexto da propria disciplina, nas actividades pedagdgicas que se querem implementar.
As TIC encontram sem duvida um espaco na componente de formacao geral de todos os
alunos (Ponte, 2000) .

2.4 Ensino a Distancia, e-learning e b-Learning

O e-learning é um processo onde se aplica o potencial das tecnologias de
informacio e comunicacdo ao desenvolvimento da aprendizagem e da formagdo. E
personalizado e permite a flexibilidade em termos de tempo e espaco, pois o professor e
0 aluno nédo se encontram fisicamente no mesmo local, mas sim ligados através de uma
rede. E entdo, através da Internet que sdo transmitidos os OAs e é feito o
acompanhamento pelo professor. Este tipo de metodologia permite ao aluno aprender ao
seu ritmo, desenvolvendo as competéncias individuais que necessita, no menor tempo
possivel.

Entdo o e-learning é apenas uma das varias formas de Ensino a Distancia.
Processo de ensino e aprendizagem que implica a separagao temporal e/ou local entre
professor e aluno quando esta ac¢do formativa é efectuada via Internet ou intranet.

Segundo o Projekt SeGel citado por Hamburg (2003), as competéncias
individuais necessarias ao sucesso de uma estratégia de e-learning, passam, entre outras,
por ser capaz de definir os seus objectivos e sentir a sua necessidade de aprender, saber
planear o seu processo de ensino e aprendizagem e ter o discernimento correcto para

saber decidir quando avangar sozinho ou seguir as linhas de orientacdo disponibilizadas
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pelo sistema de ensino, devemos ter em conta também o facto de mantermos a auto-
motivacédo e a concentragdo em niveis elevados.

Nado é facil encontrarmos este tipo de competéncias nos jovens com idades
compreendidas entre os 15 e 16 anos, potenciais frequentadores do 9° ano de
escolaridade. Se deixados entregues a si proprios, estes jovens correm o Serio risco de se
perderem no caminho, desviando-se de todas as potencialidades do e-learning.

Por tudo isto, ndo julgamos saudavel pensar num modelo de e-learning baseado
somente na distancia. Propomos sim que se adopte uma postura mista, que retire dos
dois posicionamentos as suas vantagens e potencie a relacdo ensino e aprendizagem.
Este modelo é conhecido por blended learning (b- learning).

O b-learning mostrou ser capaz de ultrapassar, em boa medida, as desvantagens
da distancia, ao trazer para a comunidade educativa a interaccdo e 0 contacto pessoal.
No entanto, ndo é a simples presenca fisica que se mostra como uma vantagem por si
sO, mas sim a qualidade das interac¢Bes e do ambiente de aprendizagem que o professor
pode conseguir criar no contexto sala de aula. Segundo Chaves (2002), a necessidade,
em muitos casos, destas interaccdes pessoais, leva a que muitos adeptos incondicionais
do EAD (Ensino Aberto e a Distancia), sugiram a distancia como melhor forma do que
a presenca, desde que suportada por tecnologias que possibilitem a existéncia de
interacgdo. O uso adequado dos chat’s, dos féruns, das mensagens electrénicas e de
actividades colaborativas de construcdo do conhecimento, poderiam prevenir a falta de
interaccdo pessoal, ainda mais se esta interaccdo ndo for verdadeiramente
enriquecedora.

Quando se faz a construcdo de um curso a distancia para jovens adolescentes,
referimos ser fundamental que se observe a necessidade de um forte apoio logistico e
institucional que institua meios permanentes de estimulo social e motivacao individual
(...) dando forte destaque aos meios de comunicacao com apelo emotivo (Dias, 2004).

Podemos entdo notar que uma que uma Comunidade de Aprendizagem
Distribuida (CAD), individualmente néo se regula por si sé, se ndo forem tidas em conta
e implementadas medidas que ndo tragam motivacao e dinamismo aos membros desta.

Ainda no contexto educativo, Soares (2004) nota que os alunos motivados e
entusiasmados nem sempre estdo presentes, o que implica, do professor, uma atitude
mais activa, a fim de estimular os alunos para o processo de ensino e aprendizagem.

Em geral, a investigacdo mostra-nos que a interaccdo pessoal faz aumentar a

retencdo da informacédo e a aquisicdo de novas competéncias, baixando esta de uma
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forma significativa na sua auséncia, como no caso de muitos cursos a distancia. Esta
constatacdo tem levado a uma crescente preocupagdo em integrar a interacgdo nestes
cursos. Cada vez mais investigadores afirmam a ideia de que a exigéncia de interacgéo
social ndo é apenas uma opcdo para tornar a aprendizagem mais agradavel, mas trata-se
sim de uma condicdo essencial para que a aprendizagem aconteca (Wiley, 2002) e
(Martinez, 2006) .

Assim, em jeito de conclusdo, quer a ac¢do em sala de aula, quer a proposta a
distancia, devera utilizar todos os recursos disponiveis promotores do envolvimento
pessoal do aluno, quer na sua intervencdo social, quer na sua acc¢do individual a
distancia. O aluno, ainda sem as competéncias de autonomia e auto-motivagédo
devidamente desenvolvidas, devera ser desafiado para a investigacdo autonoma, a
descoberta e participacdo em grupo, a elaboracdo de projectos em contexto real e a
partilha dos seus resultados. Devemos, entdo considerar a adopgdo das propostas
metodoldgicas do programa da disciplina de TIC, no entanto, isto serd apenas possivel
com um efectivo recurso ao b-learning, pois de outra forma o professor, sé podera
identificar e definir as estratégias de aprendizagem adaptadas a cada aluno, ndo podendo
personalizar verdadeiramente o ambiente de aprendizagem sem a mediagéo das TIC.

Aproveitamos para esclarecer que no contexto deste projecto de investigacéo, a
modalidade de b-learning foi a modalidade seguida, pelo que, sempre que seja referido

e-learning no contexto deste estudo, é ao b-learning que nos referimos.

2.5 E-learning e o ensino das TIC

A escola, tal como a conhecemos ainda hoje, € uma instituicdo que resulta da
necessidade de massificacdo do ensino, onde o objectivo seria conceber individuos
funcionalmente intercambiaveis (Chaves, 1999). Esta visdo da escola como uma
industria € suportada num modelo de educacdo orientado para o ensino, centrando-se
portanto no papel do professor como agente activo do processo educativo.

A evolucdo da sociedade ndo pode deixar de influenciar a escola que a serve.

Nos ultimos anos temos assistido a uma revolucdo tecnologica em todos os
campos da vida, onde a informacéo flui em enormes quantidades, por suporte a redes de
acesso e manuseamento que nem sempre sdo faceis (Pinadero, 2004).

O paradigma da sociedade industrial esta ultrapassado. Hoje vivemos numa

sociedade da aprendizagem, onde se centra a responsabilidade da educacao na acgéo do
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aluno e de toda uma vida. O aluno passa a ser visto como um todo, conhecedor de uma
riqgueza que reside na diferenca sobre a qual deve centrar-se a sua aprendizagem
(Chaves, 2002).

Sempre se reconheceu a existéncia da diferenca, mas se comecgou por ser um
problema a corrigir, agora passou a uma questdo com relativa importancia, tratando-se
actualmente de uma riqueza a potenciar. Os extremos sempre foram pouco tidos em
conta pela escola, um aluno que se revela acima da média num area, por exemplo o
desenho, e fraco noutra, por exemplo a Matematica, é incentivado a colocar de parte
aquilo em que é melhor e gosta de fazer, para se focar mais na area que ndo gosta nem
para a qual apresenta capacidades acima da média. O resultado serd quase sempre a
perda de um bom artista e a aquisicdo de mais um descontente com 0s numeros
(Chaves, 2002). Regemo-nos pela média em detrimento do prazer de aprender e mesmo
da nossa realizacdo pessoal. N&o descriminamos a formacdo cultural, completa e
concisa. Defendemos sim a necessidade de encontrar um equilibrio e possibilitar o
direito a cada um de este progredir até onde as suas capacidades e vontade o permitirem.
Somos sim apologistas, como Pinadero (2004) refere, que se passe de um paradigma da
igualdade, para o da igualdade educativa.

Assim, a escola, instituicdo que se centraliza no espago, limita no tempo,
uniformiza pela média das capacidades e formagdes, ndo serve a sociedade da
informacdo, nem td8o pouco a da aprendizagem. Justifica-se por isso um novo
paradigma. Um professor ndo parece poder, sozinho numa sala de aula, com 20 ou 30
alunos, proporcionar a todos, e a cada um individualmente, os ritmos, actividades e
contetdos que melhor se adaptam as capacidades e motivagdes individuais destes, num
quadro curricular rigido e obrigatdrio. A palavra-chave ou solucdo que parece surgir é a
flexibilidade. Flexibilidade temporal, permitindo que cada um defina quando pode
entregar-se a sua aprendizagem, num ritmo proprio, a flexibilidade espacial que,
associada a flexibilidade temporal, permitira que o processo de aprendizagem nao se
centre em exclusivo na sala de aula, onde a flexibilidade temporal ndo sera muito facil
de implementar. A Flexibilidade curricular permite ainda que um aluno chegue onde as
suas capacidades o possibilitem, explorando caminhos que lhe sejam mais
significativos. Podemos ainda referir que a flexibilidade, se concentra também, na
definicdo de actividades e disponibilizacdo de contetdos, que permitam uma adequagao
méaxima ao perfil de aprendizagem do aluno, num processo de personalizagdo do seu

ambiente de formacao.

11



Revisdo da Leitura

Sabendo que tal flexibilidade néo € tarefa facil de disponibilizar, uma alternativa
a escola tradicional serd o Ensino a Distancia. Neste modelo, a flexibilidade temporal e
espacial sdo dados adquiridos (Oliveira, 1999). No entanto nem sempre essa
flexibilidade é notdria no contexto das escolas.

O Ensino a Distancia (EAD) possibilita ao aluno abordar contetdos ao seu
ritmo, no espaco e tempo que a sua vida e motivacdo o permitam. No entanto, manteve-
se um modelo centrado nos conteddos, com uma estrutura curricular rigida, pré-
concebida e normalizada.

Com o aparecimento do computador, e mais tarde da Internet, o EAD
modernizou-se e adquiriu alguma interactividade e caracteristicas multimédia,
agrupando num Unico recurso as potencialidades de todos os recursos até entdo
utilizados. Para aléem da comunicacdo assincrona, que caracterizava a maioria dos
cursos de EAD (com a excepcdo da possibilidade de esclarecimento de duvidas por
telefone), os cursos de EAD através do computador trouxeram a comunicacgao sincrona,
suportada pelo chat ou pela videoconferéncia.

Nesta fase, e principalmente com a Web, o EAD também se desenvolveu
bastante, passando para uma escala de abrangéncia global, de qualquer lugar e a
qualquer momento disponivel/acessivel. Surgem, entdo variados cursos de EAD
difundidos por escolas secundérias, Universidades, Politécnicos e também Instituicdes
de Formacéo Profissional. No entanto, no que toca a flexibilidade, podemos afirmar que
ndo se conseguiu qualquer inovacdo, tendo existido sim uma continuidade do panorama
geral em que ja se encontrava. Mais flexibilidade temporal e também ao nivel do
espaco, mas praticamente notamos que se manteve o mesmo nivel de inflexibilidade
curricular ja existente, a mesma intransigéncia quanto as actividades e contedos
disponiveis para cada curso. Os cursos de EAD sdo meras transferéncias dos cursos
presenciais para a Internet (Chaves, 2002), com as suas vantagens inerentes.

Entretanto, assistimos ao acréscimo da nocdo de Educagdo Humanistica,
fundamentando assim diversos modelos de ensino sustentados por diferentes teorias de
aprendizagem, desenvolvem-se ainda as (TIC) suportadas por computadores cada vez
mais sofisticados e capazes. E nesta fase que analisamos um novo modelo de ensino que
traga um aumento da flexibilidade desejada. Tendo em conta a discussédo no Ensino do
3° ciclo do Ensino Basico, a ultima Revisdo Curricular reconheceu como de extrema
importancia o dominio das TIC para toda e qualquer cidaddo da sociedade da

informacdo. Definiu-se por isso uma disciplina de TIC obrigatéria no 9° ano de
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escolaridade. Tendo ido ainda mais longe, foi reconhecida a importancia da
flexibilidade curricular e instituiu-se no programa da disciplina OAs essenciais mas
também alternativos. Também antevemos que a inclusdo da necessidade de testes
diagnosticos para a definicdo das actividades e contetdos disponiveis para cada aluno, €
um claro reconhecimento da importancia da personalizacao do ensino.

E a partir daqui que surge de uma forma natural a ideia da utilizagio do EAD no
ensino das TIC, pois a flexibilidade do programa da disciplina exige uma eficaz
utilizacdo das TIC, onde falta apenas a possibilidade do aluno definir onde, quando e em
que medida quer investir na sua aprendizagem, no ambito da disciplina referida.
Possibilidade, esta que ele pode alcancar através do EAD. Sendo que a flexibilidade
curricular também devera estar obrigatoriamente ligada ao EAD, uma vez que,
ultrapassando o espaco e tempo da aula, estd a abrir novos horizontes de forma
consideravel e também a possibilidade de surgirem diferentes ritmos de aprendizagem e
desenvolvimentos, logo diferentes conteidos curriculares a verificar.

Pensamos que, se até aqui se tem falado de EAD de forma genérica, sera altura
de especificar mais o conceito. Particularmente no contexto em analise, actualmente, o
EAD é exclusivamente transmitido pelas TIC, suportadas pelo computador. O proprio
ensino presencial e dinamico das TIC, suporta-se também no computador. Sendo assim
em Ultima analise, uma intersecc¢do electrénica que estd em causa na relagdo de ensino e
aprendizagem.

Tendo em conta esta mudanca de paradigma e o seu nucleo principal passado do
ensino disponibilizado, para a aprendizagem conquistada autonomamente, parece ser
mais viavel usar a expressdo e-learning em vez de EAD. Refor¢camos que se utiliza e-
learning para referenciar toda a relacdo de ensino e aprendizagem apoiada por sistemas
electronicos, por norma o computador, e ndo somente efectuada a distancia.

Considerando, a abordagem mista (presencial e a distancia), podera revelar
vantagens, no que respeita as especificidades dos alunos. As aulas presenciais
obrigatdrias por parte do Sistema de Ensino Portugués e pelas condi¢cdes gerais do
ensino.

De uma forma tradicional o EAD destina-se a um publico-alvo normalmente
mais adulto, nomeadamente por pessoas com uma actividade profissional, que retiram
assim uma directa vantagem da flexibilidade tendo em conta o espago e o tempo. Com a

evolucdo do EAD, chegaram as Universidades, cursos de pos-graduagdo primeiro,
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alargando-se depois ao restante leque de cursos tendo sempre como publico-alvo um
patamar de idades normalmente adulto.

Podemos verificar que a diferenca mais significativa, entre o aluno do EAD e o
aluno do ensino presencial sera nomeadamente que o aluno do ensino presencial possa
levantar questdes ao nivel social e das competéncias individuais (Hamburg, 2003).

A falta de contacto directo e interacgéo entre professor e aluno, tem demonstrado
assim ser uma dificuldade, talvez até mesmo desvantagem associada ao e-learning
baseado na distancia, que se evidencia mais quando o aluno ainda se encontra em
desenvolvimento da sua consciéncia social e a aprender a relacionar-se socialmente.
Esta aprendizagem faz-se diariamente, sendo que num modelo onde esta ndo exista
pode privar irremediavelmente o aluno da sua capacidade de relacionamento directo e
social com os outros, necessitando para isto do computador, 0 que para uns representa
uma imperdodvel desumanizacdo, enquanto para outros sera um passo normal na

evolugéo geral da sociedade humana.

1* FASE - Evoluciio do eLearning 1998-2004 2" FASE - Evolucio entre 2002-2008
Conteudo e arquitecturas LMS proprietérias Conteudo baseados em normas ¢ arquitectura LMS aberta
Orientagdo para o curso Orientagdo para os Objectos de Aprendizagem —

informacio constituida por elementos média independentes,
reutilizavets sob a forma de blocos de médulos
passiveis de construgdo que constituem o conteido do

eLearning.

Contetido estatico ¢ baseado em texto Aprendizagem baseada em simulagdo ¢ ferramentas de
colaboragio sincrona

Componentes de eLearning separados ¢ sem integragio Integragdo do LMS, LCMS, de componentes méveis, ¢ de
ferramentas de colaboragio ¢ sincronas.

LMS como aplicagdo separada das restantes da empresa LMS mtegrado enquanto componente do conjunto de
aplicacdes da empresa (ERP, CRM. HRIS. etc)

Orientacdo para reducio dos custos na formacio ¢ Ortentagdo para a reducdo de custos. bem como. para o

Desenvolvimento aumento da produtividade. optimizacio do capital
humano ¢ avangos estratégicos

Formar a forca de trabalho Disponibilizar formagdo por toda a rede da empresa.

desde o topo. aos fomecedores ¢ clientes

Tabela 1 - 12 e 22 fase da evolugdo do e-learning

Fonte: (Anne, 2002)

2.6 E-learning e Normalizacio

O e-learning e as questbes da normalizagdo ndo parecem estar no centro das
preocupacOes dos docentes do ensino do 3° Ciclo, enquanto que, no ensino superior,
estas preocupacdes sao um pouco mais evidentes em prol do processo de ensino e
aprendizagem.

Desde o ensino por correspondéncia, com o texto impresso como suporte a

disponibilizacdo de OAs e a carta e 0 correio postal como suporte & comunicacao, até a
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actualidade, com a possibilidade de utilizacdo de ambientes em rede (Internet) para
distribuicdo de OAs em formato hipermédia e com a possibilidade de recurso a
maltiplas ferramentas de comunicacdo sincrona, assincrona, individual ou em grupo
(correio electrénico, chats, foruns de debate, dudio e videoconferéncia, entre outros),
muitas tém sido as tecnologias adoptadas nos sistemas de educacdo a distancia,
conduzindo até a existéncia de madltiplas referéncias ao conceito de geragdes
tecnoldgicas no ensino a distancia.

Nesta investigacdo detectamos que o recurso ao e-learning, ou mesmo ao b-
learning, no contexto educativo onde foi implementado este estudo de caso, € pouco
utilizado. A escola tinha de facto uma plataforma Moodle, mas a sua exploracdo era
reduzida tanto por parte dos professores como dos alunos da escola. Ndo pretendemos
no entanto confirmar ou enfraquecer estas ideias na presente investigacéo.

Procuramos somente recolher o reflexo de experiéncias vivenciadas no contexto
educativo em questbes, onde pudéssemos de alguma forma enriquecer a nossa
investigacdo. Desejamos verificar, se nessas opinides transpareceriam algumas das
preocupacfes, no que respeita a utilizacdo a 100% da plataforma de e-learning da
escola, e que ao longo do presente capitulo fomos explorando, promovendo uma
eventual releitura dos elementos recolhidos, a luz de uma visdo pratica e mais
diversificada, das questdes.

Referimos alguns autores que sem qualquer critério de seleccdo cientifica ou
estatistica relevante, mas que de alguma forma actuam na area do e-learning, integrando
0 ensino a distancia nas suas praticas educativas, e que pudessem assim contribuir com
as suas opinides sobre capacidades e dificuldades relacionadas com esta préatica

educativa.

2.7 Objectos de Aprendizagem
2.7.1 Producio e Distribuic¢io Digital de Contetidos

Um objecto de aprendizagem é um recurso educativo reutilizavel que
auxilia na aprendizagem de qualquer conceito, de qualquer disciplina e, a0 mesmo
tempo, estimula o desenvolvimento de capacidades pessoais, como, por exemplo, a

imaginacdo e a criatividade. Desta forma um OA pode tanto contemplar um Unico
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conceito como englobar todo o corpo de teoria (Spinelli, 2005). Pode ainda compor um
percurso didactico, envolvendo um conjunto de actividades, evidenciando apenas
determinado aspecto do conteudo envolvido, ou produzindo, com exclusividade, a
metodologia adoptada para um determinado trabalho, essencialmente a ideia basica que
é a de que os objectos de aprendizagem sejam como blocos basicos com os quais sera
construido o contexto de aprendizagem.

Na comunidade dos OAs tém-se empregue metéforas para esclarecer o conceito
destes. Os objectos de aprendizagem e a sua conduta foram comparados com legos e
outros brinquedos de crianca num esforco que possui duas partes: a primeira €
comunicar a ideia bésica e a segunda, colocar uma interface interactiva e familiar numa
tecnologia instrucional nova. Isto tem conduzido a utilizacdo do conceito de OAs que
possam ser empregues como as chamadas pecas de lego, com as quais tem sido tdo
frequentemente comparados. A ideia é que OAs basicos, assim como pecas de lego,
possam ser ajustados de muitos modos aprovando criar OAs competentes para oferecer
estratégias de aprendizagem diferenciadas e ajustadas as necessidades dos alunos
(Wiley, 2002).

Figura 2 - Construgdo do contexto de aprendizagem

Fonte: (Silveira, 2010)

Interessa-nos, entdo, percebermos como pode o professor produzir/criar os
recursos que utilizara, enquadrados pelas suas opc¢des tedricas de abordagem do
processo de ensino/aprendizagem, na sala de aula.

Desde ja importa destacarmos que o presente trabalho desenvolve sobretudo a
introducgdo da distancia no 3° ciclo do ensino basico tradicional que tem como apoio a
presenca. Como nos diz Campos (2002), a estratégia de aprendizagem on-line é, em
sua prépria esséncia, diferente do presencial, pelo que ndo basta a “transcricdo do

contetdo de um manual impresso para o ecra do computador. Esta diferenga assenta
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em diversas causas que tem algumas consequéncias que se pretendem debater aqui. A
articulacdo entre a distancia e o presencial ficara de fora do &mbito do presente trabalho,
sendo apenas debatido de uma forma mais prética, e superficial, o procedimento de
construcdo de um recurso educativo ou objecto de aprendizagem (OA).

Existem diferentes definicdes para os objectos de Aprendizagem. Ao longo desta
dissertagdo, vamos apresentar, algumas defini¢des de acordo com cada autor.

Segundo o Learning Objects Metadata working Group (LOMWG), os OAs
podem ser definidos como: Qualquer entidade, digital ou ndo digital, que possa ser
utilizada, reutilizada ou referenciada durante a aprendizagem suportada por
tecnologias (Winckler, 2004).

Os OAs, permitem que os alunos interajam com os conteudos de acordo com o
seu ritmo, necessidade, disponibilidade e auto-motivacéo, pelo facto de se sustentarem
em plataformas e-learning, onde permitem também quebrar os impedimentos fisicos da
distancia que possa existir.

Segundo Winckler (2004) os OAs podem ser reutilizados, pelo professor, em
qualquer plataforma de e-learning, podendo mesmo ser adicionados a bases de dados;
sendo assim mais faceis de localizar e actualizar devido a sua criacdo em pequenos
conjuntos de conteudos individuais; podendo ser adaptados para diferentes contextos e
podendo tornar-se assim uma vantagem para o conhecimento, pelo facto de serem
reutilizaveis podendo também ser melhorados ao longo da sua utilizacao.

Na existéncia de recursos educativos € naturalmente que os professores facam a
divisdo das unidades, que sdo depois combinadas e parcialmente agrupadas a outras,
gerando assim novos materiais educativos que respondem com maior exactiddo aos
objectivos e formas de ensinar o que se propde (Wiley, 2003).

Este tipo de métodos facilita a producéo de novos materiais educativos, podendo
potenciar a qualidade dos mesmos, ao retirar e assim aproveitar os contributos de outros
criadores, ja muitas vezes vistos, analisados e em muitas situacfes testados, e ao evitar a
demora na producao de todos os materiais de raiz.

Utilizamos assim a expressao recursos educativos para identificarmos aqueles
que o professor selecciona, cria, melhora e disponibiliza na sua actividade educativa.

Estes OAs surgem até aqui numa definicdo muito simples, ndo tendo em conta a
forma de organizacdo desses mesmos objectos, a sua posi¢cdo no processo de ensino e

aprendizagem, 0 seu suporte e 0 seu acesso pelos alunos. Vamos aqui procurar abordar
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algumas perspectivas de varios autores, definindo-se por fim, aquela que referenciara
este trabalho.

O Learning Technology Standards Committee, citado por Wiley (2000), define
OA como uma entidade, digital, que pode ser utilizada, reutilizada ou referenciada,
durante uma aprendizagem suportada pela tecnologia. Esta definicdo continua com
muita abrangéncia, pois envolve uma grande variedade de recursos, sendo até, na
opinido de Wiley, capaz de incluir todos os tipos de recursos utilizados no processo de
ensino e aprendizagem, desde que susceptiveis de referéncia num ambiente suportado
pela tecnologia. Para diminuir tal latitude conceptual, o autor propde considerar como
OA apenas o0s recursos digitais que podem ser reutilizados para suporte da
aprendizagem.

No entanto, este autor refere também que, parecem existir tdo variadas
defini¢des de OA quantos os que utilizam o conceito:

- Para South (2000) um OA é um media digital (mapas, gréficos, videos e aplicagdes
interactivas) desenhado e/ou utilizado com objectivos educativos;

- Para Polsani (2003) centra -se na definicdo de OA, no que respeita a duracdo da
experiéncia de aprendizagem, poi este encontra na Programacdo Orientada a Objectos,
alguns conceitos que integra no contexto educativo. Assim, o0 OA é uma unidade de
contetdos de aprendizagem independente, autbnoma e organizada para a reutilizacéo
em diversos contextos de ensino e aprendizagem (unidades curriculares).

Como disse Wiley (2000), cada investigador parece ter uma definicdo de OA,
logo cada definicdo centra-se em particularidades de uma realidade muito vasta. As
defini¢cOes dos autores acima citados contém os conceitos que consideramos ser bastante
importante de destacar neste trabalho, quer pela sua abrangéncia, quer pela sua clareza e
objectividade, quer ainda pelo seu consenso comum. Relembramos as duas defini¢des
em causa:

- Wiley: os recursos digitais podem ser reutilizados para suportarem a aprendizagem;
- Polsani: a unidade de conteudos de aprendizagem independente, autdonoma e
organizada para a reutilizagdo em mdltiplos contextos de aprendizagem.

Globalmente, a definicdo de Wiley poderia ser suficiente se fosse a partida claro
0 que se deve entender por reutilizados e aprendizagem. Mas, Polsani acrescenta as
expressdes independentes e autbnomas, e ainda contextos de aprendizagem. A primeira
expressao refere-nos uma caracteristica essencial para que a reutilizacao se torne assim

possivel, pois s6 a garantia de uma grande, ou até total, abstraccdo contextual na
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construcdo do OA, podera garantir a sua integracdo em diferentes contextos de
aprendizagem. Aqui surge a segunda expressao também de grande importancia e que
desde logo revela a antitese que existe na génese dos OA. E que, se por um lado o OA
deve ser criado de forma independente e autdbnoma do contexto exterior, eles ndo terdo
valor enquanto ndo forem integrados num contexto de aprendizagem.

De seguida, analisaremos com mais exactidao esta questéo.

Fica, no entanto, desde ja ponto assente que na definicdo de OA deve ser
definida a partida a importancia destas expressoes, para melhorar o esclarecimento do
alcance do conceito.

A definicdo de Polsani coloca énfase clara na reutilizagdo como objectivo
organizado, enquanto que Wiley refere-o apenas como uma possibilidade. Na verdade,
se estamos a tentar definir os Objectos de Aprendizagem e sua reutilizacdo, sendo esta
notoriamente importante neste contexto, ndo se devera sobrepor ao objectivo de suporte
a aprendizagem.

Ainda podemos verificar duas diferencas fundamentais nas definicbes destes
dois autores, por um lado Wiley fala de recursos digitais, por outro Polsani fala de
unidades de contetdos.

Este autor ndo fez incluir na sua definicdo a palavra digital, no entanto o
enquadramento do trabalho de onde provém a referida definicdo é seguramente o mundo
digital. Refere ainda um importante acréscimo a definicdo de Wiley ao falar de uma
unidade de contetdos, perspectivando um caracter modular do OA, embora continuando
a centrar este nos contedos, o que ja poderd ser limitativo em variadas situages onde,
por exemplo, um OA podera ser um conjunto de actividades colaborativas de
investigacao.

Assim, propomos a seguinte definicdo: os OAs sdo, no contexto deste trabalho,
unidades de recursos digitais, independentes e auténomos (auto-suficientes),
organizados e reutilizaveis para o suporte do ensino e aprendizagem em variados
contextos.

Segundo ADL (2008), os OA sdo caracterizados por quatro caracteristicas,
enquanto para Mendes, Sousa & Caragnato (2004), por sete caracteristicas, conforme

apresentado na tabela.
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Mendes,
ADL (2008) 5""'“ |
(2004)
Reutiizabilidade | ym 0A pode ser reutilizavel diversas vezes, em X X
(Reusability) | diversos ambientes de aprendizagem.
Acessibilidade” | Um OA pode ser facilmente acessado via Internet X X

(Accessibility) | para ser usado em diversos locais.

Interoperabilidade | Um OA pode ser utilizado e gerenciado através X X
(Interoperability) | de diferentes plataformas de hardware, sistemas

operacionais e browsers Web, possibilitando

efetivo intercdmbio entre diferentes sistemas.

Durabilidade Um OA pode ser utilizado e reutilizado, X X
(Durability) independente da mudanca de tecnologia.
Adaptabilidade | Um OA & adaptavel a qualquer ambiente de . X
(Adaptability) | ensino.
Granularidade O contetdo de um OA deve ser fragmentado, = X
(Granularity) para facilitar sua reutilizago.
Metadados O conteido de um OA pode ser descrito com g X
(Metadata) propriedades de um objeto, como: titulo, autor,

data, assunto, etc.

Tabela 2 - Caracteristicas de um Objecto de Aprendizagem

Fonte: (ADL, 2008)

Nos membros da comunidade dos objectos de aprendizagem existe um consenso
global sobre os requisitos funcionais dos OAs, nomeadamente, acessibilidade,
reutilizagdo, granularidade e interoperabilidade.

Segundo Carvalho (2007) a acessibilidade permite aos sistemas tornar o
contetdo acessivel, por exemplo, numa plataforma de gestdo de aprendizagem num
ambiente Web. Permite ainda, que os utilizadores com dificuldades, visuais por
exemplo, possam aceder e navegar nos contetdos. A Reutilizagdo corresponde a
competéncia de modificar,” armazenar e gerir contedos para que possam ser
utilizados noutros contextos. Oferece uma forma eficiente para facilitar o ensino. O
professor ndo precisa de criar 0s seus proprios textos, mas antes fazer uma reciclagem
de objectos, ja elaborados por outros, fazendo as alteragdes tendo em conta as
necessidades de aprendizagem de cada turma.

No que respeita a granularidade ela relaciona-se com a extensdo pedagogica
dos conteudos. Podem ser considerados diversos niveis, mas para exemplificar estes
conceitos podemos considerar cinco niveis de granularidade para os contetdos:

Curriculum; Unidade Curricular; Unidade de Aprendizagem; Tépico; Elemento.
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Tratando-se do Curriculum, o menos granular, correspondendo este a um
conjunto de unidades curriculares, que consequentemente abarca diversas unidades de
aprendizagem, individualmente esta unidade de aprendizagem tera contido um conjunto
de topicos que também € constituido por varios elementos. Seguidamente um topico
pode corresponder a uma ou diversas paginas, por fim um elemento correspondera a um
qualquer ficheiro (texto, imagem, video etc.).

Temos assim o elemento como sendo o mais basico e mais granular, ndo
possuindo qualquer dependéncia do restante conteudo. Desta forma o elemento serd o
objecto mais plausivel a ser reutilizado, pois ndo se inclui no dito contexto de utilizagdo
(Carvalho, 2007).
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Figura 3 - A reutilizagdo e o contexto

O nivel de granularidade esta dependente do quanto se pretende entender o OA
para a reutilizacdo e o esforco de desenvolvimento que a construcdo implica. No
entanto, depende também das caracteristicas proprias, das competéncias a adquirir e dos

conteudos a abordar, existindo situacdes em que um OA s faz sentido se o produzirmos
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num alto nivel de granularidade, ainda que tal implique maior capacidade de

reutilizagéo.
Interoperabilidade

Possibilita utilizar qualquer tipo de contetdos, provenientes de diversas
ferramentas de autor e, assim, posteriormente, incluirmo-los numa mesma plataforma de
gestdo de aprendizagem e podermos assim tirar proveito de todas as suas
potencialidades. Da-nos também a possibilidade de partilhar estes contetidos com outros
sistemas organizacionais como por exemplo o de gestdo de conhecimento (Carvalho,
2007).

Adaptabilidade

E uma caracteristica de extrema importancia, é similar ao paradigma de
orientacdo a objectos onde ele é manipulado através de estruturas logicas, como por
exemplo: chamadas de funcdes. Ou seja, um objecto de aprendizagem pode ser usado
em varios ambientes de aprendizagem, bastando para isso que o ambiente consiga
entender e manipular suas funcdes.
Metadados

Os metadados sdo importantes na medida em que fornecem aos objectos de
aprendizagem a capacidade de estes serem recuperados. Os metadados funcionam como
um catalogo de informacdes acerca de um OA, a exemplo de um catélogo de uma
biblioteca que contém informacdes sobre os livros que a biblioteca possui.
Durabilidade

Acompanha a evolugdo e a mudanca de uma tecnologia sem necessidade de
qualquer, reconfiguracdo ou recodificacao.
Possibilita assim uma grande poupanca de tempo e recursos, 0 que se traduz também

num decréscimo dos custos da sua producao e actualizacao.

2.7.2 Normalizagio

E necessario ainda tratar de um outro factor de grande importancia quando se
pretende que a reutilizacdo seja uma realidade: a normalizacao.
Um quadro de normalizacdo pressupde que diferentes entidades que produzam sob
especificacbes comuns, atribuindo aos seus produtos algumas caracteristicas também

comuns. Por exemplo, algumas marcas de automoveis, electrodomeésticos ou de
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telemodveis possuem conjuntos de parafusos ndo normalizados (proprietarios) como
forma de tentar assegurar o controlo das reparagdes. Sendo assim ao exigirem
ferramentas proprias, estdo a levantar obstaculos a que outros reparadores possam
aceder aos seus produtos, porque teriam que fazer um investimento adicional sem
garantia de um retorno suficientemente que lhes assegure a rentabilidade. Esta limitagédo
ao nivel de reparadores tem trazido descontentamento aos clientes das marcas que vém
alterando as suas politicas de produgdo proprietaria, existindo cada vez menos conjuntos
de parafusos proprietarios, e mais parafusos normalizados. Alarga-se assim o mercado,
com vantagens para produtores, clientes e também reparadores.

Para Hodgins (2000) n&o existe mesmo qualquer exemplo de mudanca significativa na
historia que ndo tenha envolvido um processo de normalizacdo. Sdo exemplos, o sector
da electricidade com o valor de voltagem e tipo de conectores, a Internet com o TCP/IP,
0 HTTP, o HTML, etc.

De facto, também neste &mbito dos OAs a normalizacdo é importante para que o
mercado aumente, potenciando assim um aumento da qualidade dos objectos educativos
desenvolvidos, e a possibilidade de construir propostas educativas com uma maior
facilidade e qualidade, na presenca de um mercado mais conciso e perfeitamente
desenvolvido. Referimos aqui que o mercado, neste caso, pode ndo ter implicita a
existéncia de um pagamento por todos os OA disponibilizados. Assim, normalizar os
OAs é uma actividade que incide em diversas vertentes, num trabalno com um
progresso a médio prazo. Salienta-se no entanto desde ja a importancia de normas para:
- Um sistema de metadados, que permita a pesquisa de OA com utilidade para o
contexto de desenvolvimento préprio;

- Um sistema de utilizagio dos OA em variadas plataformas, com diferentes
tecnologias;

- Uma forma de separar os conteldos da interface, permitindo o agrupamento de
variados OAs num Unico objecto de aprendizagem, com uma navegacdo e visualizacao
coerentes ao longo de todo o curso;

- Um manual para auxilio na construgdo dos OA com estruturacdo de procedimentos e

regras praticas que facilitem o desenvolvimento desta tarefa (Santos, 2003).
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2.8 Modelo SCORM

O SCORM (Sharable Content Object Reference Model) teve a sua primeira
versdo lancada no ano de 2000, pela ADL (Advanced Distributed Learning), um
consarcio de grupos internacionais em tecnologias educativas (ARIADNE, AICC, IEEE
LTSC e IMS GLC) liderado pelo Departamento de Defesa do Estados Unidos, visando
a pesquisa e criacdo de recursos para aprendizagem (ADL, 2004). O SCORM esta

definido em 4 documentos, chamados de livros pela ADL, séo eles:

1. The SCORM Overview: Faz um apanhado geral sobre 0 SCORM, definindo os
principais conceitos acerca do modelo.

2. The SCORM Content Aggregation Model (CAM): Descreve os componentes
usados numa experiéncia de aprendizagem, como empacotd-los para migrar
entre ambientes de aprendizagem e descreve 0s metadados utilizados na
descricdo do objecto de aprendizagem.

3. The SCORM Run-Time Environment (RTE): Este livro trata da execucao
dos objectos modelados sob 0 modelo SCORM, como é feita a comunicacéo
entre o objecto e o ambiente de aprendizagem, e como ¢é feito o rastreamento de
um objecto neste mesmo ambiente através do modelo de dados definido neste
livro.

4. The SCORM Sequencing and Navigation (SN): Trata do sequenciamento e

navegacdo do contetdo do objecto de aprendizagem, mostrando como sera a

navegacao através do contetdo do objecto construido.

Um das grandes caracteristicas na utilizacdo do SCORM é focado na
reutilizacdo e interoperabilidade. Além disso, propicia independéncia da plataforma na
qual os objectos podem ser utilizados, assim como facilita a migragdo de cursos entre
diferentes LMS compativeis com o modelo (Qu, 2002). Isto favorece os OAs que
possam ser utilizados independentemente da plataforma, além de facilitar a migracao de
contetidos atraves de diferentes LMS (Learning Management System), compativeis com
0 SCORM (Dutra, 2006). O SCORM € um conjunto de especificacbes para a
disponibilizacdo de conteudos e servicos de aprendizagem sendo 0 Seu suporte 0
computador e a web (ADL, 2004). Esta especificacdo € dividida num modelo de
agregacdo de contetdos (determinando a estrutura do contetdo), requisitos para um

ambiente de execucdo (como se deve comportar um ambiente de aprendizagem para
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executar o conteldo) e de regras para sequenciamento e navegagdo (como ocorre a
seleccdo do conteudo instrucional fundamentado nas interacgdes do utilizador),
(Vahldik, 2009). Através destas trés partes, o SCORM objectiva promover a
portabilidade dos contetdos de aprendizagem entre um LMS e outro, favorecendo a sua
reutilizacéo (Bohl, 2002).

A Figura 4 - Funcionalidades do SCORM - ilustra a mecéanica de execucéo de

um conteddo no formato SCORM.
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Figura 4 - Funcionalidades do SCORM

O resultado do conteddo empacotado de um determinado pacote SCORM resulta
num arquivo no formato ZIP. Além dos media do proprio contetdo, por exemplo
arquivos HTML, imagens e animacBes, também deve existir na raiz do pacote um
arquivo de manifesto chamado imsmanifest.xml. Este arquivo descreve a estrutura logica
do conteudo, ou seja, as unidades, subunidades e paginas com os conteudos. O LMS
carrega esse pacote e materializa uma estrutura de relacionamento entre essas unidades.

Essa estrutura define a ordem em que as unidades serdo disponibilizadas ao
aluno. A medida que o utilizador interage com o contetido, o0 LMS mantém os dados
dessas interacgdes junto das unidades. A estrutura contempla também regras de
sequenciamento que permitem a determinadas unidades estarem disponiveis de acordo
com condic¢des, como por exemplo, pontuagdo obtida num questionario, ou determinada

unidade jé visitada.
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A especificacdo SCORM ¢ direccionada para a auto-aprendizagem (ADL, 2004).
As regras de sequenciamento permitem um certo grau de inteligéncia ao pacote: o
contetido € exibido de acordo com a interac¢do do aluno. A durabilidade do material é
um dos principios que 0 SCORM segue (ADL, 2004). A especificacdo ndo inventa
novos formatos de arquivos. Os medias que j& eram utilizadas pelos professores podem
ser reaproveitados num pacote SCORM. Como ja foi mencionado, a organizacdo do
conteddo é determinada por um arquivo XML. E tudo é distribuido e empacotado num
arquivo ZIP. Essa capacidade permite que o0s conteudos resistam a evolugédo
tecnoldgica, com baixo custo de reconfiguracdo. Quanto as ferramentas para SCORM,
existem opcdes para autoria (desenvolvimento voltado para utilizagdo completa dos
recursos) e empacotamento (reaproveitamento de material ja existente, permitindo a
aplicacdo da especificacdo ao material). Algumas das ferramentas mais populares de
autoria s&o MOS Solo (Mindonsite, 2010), e CourseLab (Websoft, 2010.). Para

empacotamento a mais popular é Reload Editor, (Reload, 2010).

RELOAD

r Reusable eLearning Object
Authoring & Delivery

Figura 5 - Logétipo do Programa Reload Editor

O IMS GLC descreve o IMS CC (IMS Common Cartridge) como uma norma
para organizacdo, publicacdo, distribuicdo, entrega, busca e autorizacdo de uma grande
variedade de colecgdes de contetidos de aprendizagem digitais, aplicativos e foruns de
discussdo utilizados como base para suporte on-line a aprendizagem de qualquer tipo.
Um cartucho IMS CC pode conter recursos como links web, recursos web e varios
recursos para avaliacdes que também podem conter links web. Essas avalia¢gdes podem
existir de diversas formas e podem ser depositadas num banco de questdes dentro do
pacote (Barbone, 2010).

O Common Cartridge foi desenvolvido para atender a algumas necessidades que
0 SCORM néo conseguiu resolver, como avaliacdes e normas de Web 2.0, féruns de
colaboracédo referindo os resultados obtidos e a maior acessibilidade. O SCORM foi

idealizado para criagdo com autonomia, ou seja, a auto-aprendizagem, enquanto o
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Common Cartridge visa o suporte on-line de todas as formas de ensino e aprendizagem.
O Common Cartridge foi projectado para ser compativel com SCORM (Riley, 2008). A
migracdo da norma SCORM para Common Cartridge pode ser feita de forma simples.
Assim como o SCORM, o IMS CC utiliza a norma IMS Content Packaging e as
especificacbes de metadados LOM (Learning Object Metadata).

O IMS CP (IMS Content Packaging) ¢ uma especificagdo que descreve
estruturas de dados que podem ser utilizadas para a troca de dados entre os sistemas que
desejamos importar, exportar, agregar e desagregar pacotes de conteudo. O IMS
Content Packaging permite-nos exportar o conteudo de um sistema de aprendizagem ou
repositorio de gestdo de conteudo digital e importad-lo para outro, mantendo as
informacdes que descrevem 0s meios de comunicacdo no pacote de contetdos e como
ela é estruturada, como uma tabela de contetdo ou pagina da Web, (Barbone, 2010).

Levando em consideracdo as normas citadas anteriormente, foi realizada uma
comparacao para identificar possiveis pontos favoraveis e desfavoraveis para aplicacao

como norma na rede.

IMS CP SCORM IMS CC
Norma de Metadados IEEE LOM/IMS-LRM IEEE L%'X'réD“bl'“ Dublin Core via IEEE LOM
Suporte Activo SIM NAO SIM
Férum de Colaboradores SIM NAO SIM
Disponibilidade Sem custos Sem custos Apenas Associados
Especificagbes de Ele préprio é norma de IMS CP IMS CP
Empacotamento empacotamento
Sequenciamento e NAO IMS Simple IMS Learning Design ou IMS Simple
Navegacao Sequencing Sequencing
Norma de Comunicagdo NAO IEEE/AICC arl &IMS Learnlr].g Tools
interoperability

Tabela 3 - Comparacdo das normas dos objectos de aprendizagem

Fonte: (ADL, 2004)

Para facilitar a visualizacdo da comparacdo entre as normas apresentadas, é
utilizada a

Tabela 3 - Comparacdo das normas dos objectos de aprendizagem, onde estéo
representadas as caracteristicas mais relevantes das normas, as colunas representam as
normas e a interseccédo das linhas com as colunas correspondem a informagéo referente

a relacdo da caracteristica com a norma. As caracteristicas abordadas neste estudo séo:
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- Norma de Metadados: indica a norma utilizada para compor os metadados dos
Objectos de Aprendizagem. Nestes metadados ficam as informagdes como nome do
autor, titulo, data de criacéo, etc.;

- Suporte Activo: determina se a norma tem algum tipo de suporte a duvidas ou
problemas relacionados;

- Férum de colaboradores: informa se ha algum férum disponivel para os utilizadores da
norma em que os alunos possam partilhar davidas, ideias e opinides;

- Disponibilidade: refere o tipo de disponibilidade da norma. Caso seja, uma norma sem
custos, € necessario apenas aceder ao site da norma e realizar o download da
especificacdo. No caso de ser apenas para associados, é necessario ser filiado ao
consorcio que desenvolve a norma para que seja possivel utiliza-1a;

- Especificacdo de empacotamento: especifica a norma utilizada para 0 empacotamento
do conteudo;

- Sequenciamento e navegacédo: verifica se a norma permite configurar a navegagéo
entre os recursos dos Objectos de Aprendizagem;

- Norma de comunicacdo: demonstra se a norma permite a comunicacao entre o objecto
e 0 LMS e informa qual a especificacdo utilizada por cada norma que possibilite a
funcionalidade.

Podemos observar que o IMS CP é uma especificacdo de empacotamento por si
sO. Por este motivo ele ndo ¢ utilizado apenas para os Objectos de Aprendizagem, mas
também para o empacotamento de conteudos. O IMS CP ndo especifica a comunicacao,
0 sequenciamento e a navegacao. Caso tenhamos o interesse em construir um contetdo
gue ndo necessite destas funcionalidades o IMS CP é uma norma interessante. Contudo,
um Objecto de Aprendizagem necessitara destas funcionalidades quando for necessario
que um contetdo seja utilizado obedecendo a uma sequéncia, por exemplo, ler um texto,
observar um video educativo e por fim realizar um teste de aprendizagem. No SCORM,
o IEEE / AICC é a norma utilizada para a comunicagdo com o LMS, permitindo que as
avaliacdes presentes nos objectos de aprendizagem possam ser registadas. No IMS CC,
0 QTI & IMS Learning Tools Interoperability, sdo duas normas, que unidas permitem a
criagdo de diversos tipos de questbes para avaliagdes e conduzir os resultados das
avaliacdes para o LMS. Uma caracteristica exigida foi o suporte, presente nas normas
IMS e ausente no SCORM. Este suporte possibilita o auxilio as duvidas e problemas
detectados pelos utilizadores. Este suporte é executado segundo as normas do IMS a

todos os associados ao IMS GLC. No SCORM ¢ possivel fazer contacto com a ADL
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por correio electronico, contacto feito tanto pelos utilizadores como por ndo-utilizadores
da norma, ndo sendo um suporte especifico.

Um forum activo de colaboradores também é uma caracteristica importante,
onde sdo encontrados utilizadores mencionando as suas experiéncias com a norma e
duvidas acerca desta. O SCORM ndo tem um forum activo dentro do site da ADL
apesar de ser uma das normas mais difundidas no mercado. O IMS GLC possui um

férum que apenas os utilizadores associados podem utilizar.

2.9 Especificagdes IMS

O Learning Design da IMS, é um modelo para especificacdo de objectos e
actividades de aprendizagem baseada no EML (Educational Modeling Language) da
Universidade Aberta da Holanda (OUNL - Open Universiteit Nederland). O
desenvolvimento do EML iniciou-se em 1998 com a ideia de criar um modelo que
pudesse representar uma unidade de aprendizagem na sua totalidade, englobando néo sé
0 conteldo como também os diversos processos envolvidos (Koper, 2002).

O IMS Learning Design da suporte ao uso de diferentes abordagens de ensino-
aprendizagem, tais como: behavioristas (entende o aluno como um ser que responde
aos estimulos do meio exterior, ndo levando em consideracdo, o que ocorre dentro da
sua mente durante o processo de ensino e aprendizagem. A aprendizagem € interpretada
somente como mudanga de comportamento), cognitivistas (o aluno, processa a
informacdo, compreende-a e da-lhe significado, ou seja, entende a aprendizagem como
um processo no qual as informacdes recebidas se relacionam com as informacoes ja
existente no conhecimento do aluno) e construtivistas (que se baseiam no ensino e
aprendizagem centrado no aluno, este possui a liberdade para aprender e o crescimento
pessoal € valorizado. O pensamento, sentimentos e ac¢des estdo integrados. O processo
pelo qual o aluno constroi o conhecimento é chamado de aprendizagem). Isso é possivel
através de uma linguagem genérica e flexivel, projectada para abranger diversos tipos
de abordagens pedagdgicas com a mesma tecnologia. Este modelo descreve Unidades
de Aprendizagem, unidades elementares que provéem de eventos de aprendizagem para
os alunos, satisfazendo um ou mais objectivos de aprendizagem (Koper & Tattersall,
2005).
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A especificacdo IMS Learning Design da suporte ao uso de uma vasta gama de
pedagogias de aprendizagem online. Ao inverso de tentar captar as especificidades das
pedagogias fazendo isso através de uma linguagem genérica e flexivel. Esta linguagem
é projectada para permitir que muitas pedagogias diferentes possam ser expressadas.
Esta abordagem tem vantagem sobre as alternativas em que o conjunto Unico de
ferramentas de aprendizagem, de design e tempo de execugédo, posteriormente, precisam
ser implementadas a fim de apoiar o alcance desejado das pedagogias. A linguagem foi
originalmente desenvolvida na Universidade Aberta da Holanda (OUNL), ap6s uma
extensa andlise e comparacdo de varias abordagens pedagdgicas e actividades
associadas de aprendizagem, bem como nas varias iteracdes do desenvolvimento da
linguagem para obter um bom equilibrio entre a generalidade pedagdgica e a
expressividade.

As caracteristicas da Teoria do Design Instrucional orientam-se, evidenciando 0s
meios para atingir 0s objectivos de aprendizagem e de desenvolvimento (e pré-
descritiva do que descritivo, mas ha uma ponte para a ciéncia descritiva da teoria da
aprendizagem). A identificacdo dos métodos de instrucdo, que sdo formas de apoiar e
facilitar a instrucdo e as situacbes em que esses métodos devem e ndo devem ser
utilizados (situacional, e ndo universal, um método funciona melhor para a situagéo X,
outro para a situacdo Y) Os métodos sdo probabilisticos e ndo deterministas
(aumentando as oportunidades de alcancar os objectivos em vez de garantir o

cumprimento das metas) (Reigeluth, 1999).

DESIGN

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAOQ

AVALIACAO

Figura 6 - Fases de desenvolvimento do design instrucional

Muitos profissionais da educacdo e da formacdo tém resistido a modalidade e-

learning, porque suspeitam que o e-learning impde uma experiéncia de aprendizagem
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pouco enriquecedora e pouco fiavel, baseada apenas na distribuicdo de conteudos
através de uma plataforma de aprendizagem, com um modelo de avaliagdo muito
suportado na realizagdo de testes de resposta automatica, e oferecendo pouca
diversidade e flexibilidade em termos de estratégias de ensino-aprendizagem. O IMS-
LD tenta responder entdo, a estas preocupac6es permitindo que o e-learning baseado em
experiéncias de aprendizagem ricas, possa ser sistematizado utilizando os sistemas
informaticos e normas, passando a fronteira do modelo pedagogico simples ler e testar
dedicado a alunos isolados ou em grupos e que passa a incorporar a colaboracéo e a
distribuicdo entre intervenientes, especialmente a parte das boas praticas pedagdgicas
entre professores.

Correndo o risco de simplificar demasiado, do ponto de vista do professor, o
Learning Design pode ser visto como uma forma interoperdvel e normalizada de
representar planificacdes de unidades de aprendizagem, permitindo que as actividades
de aprendizagem possam ser definidas com um alto nivel de detalhe e possam ser
partilhadas por professores e alunos. Utilizando esta especificagdo sera possivel
coordenar grupos de alunos que levam a cabo actividades colaborativas e que suportam

um numero ilimitado de abordagens pedagogicas.

2.10 0s professores e as normas pedagdgicas

Uma das preocupacdes dos professores no que respeita ao desenvolvimento das
ferramentas baseadas em LD € a criacdo e a utilizacdo de templates e a modelacdo de
metodologias pedagogicas, que possam reflectir as actividades e as praticas pedagogicas
dos professores em cursos online (IMS, 2005).

O contexto conceptual do IMS-LD e as necessidades de desenvolvimento de
ferramentas mais amigaveis para professores, tornam (til a utilizacdo das préticas
pedagdgicas para modelar planificacbes e cenarios de aprendizagem (LD),
disponibilizando normas pedagogicas utilizadas na pratica pelos professores,
conduzindo os designers (IMS, 2005), quando estes criam unidades de aprendizagem.

Uma norma descreve um problema que ocorre repetidamente no nosso ambiente
e depois descreve a esséncia da solucdo para esse problema, de tal forma que se pode
utilizar essa solugdo um milhdo de vezes sem nunca o fazer da mesma maneira duas

VEZES.
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Outras perspectivas véem as normas como muito proximas das boas praticas
num dominio especifico, ou seja as normas sdo criadas para concentrar as boas praticas
num dominio especifico. Nas normas pedagdgicas tenta-se sobretudo concentrar
conhecimento especializado na pratica do ensino e aprendizagem. Quanto as normas de
e-learning, as normas de design deste sdo descricdes de boas praticas em e-learning
(Ana, 2005).

Seja qual for a perspectiva adoptada, as normas pedagodgicas sdo vistas como
modelos que descrevem solucfes para um problema recorrente que acontece em varias
situacbes de aprendizagem. As solucGes em si apresentam técnicas de sucesso,
derivadas seja das teorias pedagogicas, investigagdo em psicologia, ciéncias da
educacdo ou da pratica pedagogica dos professores. Assim, as normas de aprendizagem
ndo fornecem regras fixas para o processo de ensino-aprendizagem, abrem sim caminho a
criatividade entre professores, baseada na partilha de praticas pedagogicas.

As especificacOes actuais para e-learning garantem que 0s recursos educativos
podem ser definidos, descritos e podem ser interoperaveis utilizando as especificagdes
da familia do IMS (Content Packaging, LOM, QTI, etc.) e o perfil de aplicacdo da ADL
SCORM. Estas especificagdes funcionam bem para definir objectos de aprendizagem,
que sejam utilizados por alunos isolados, trabalhando autonomamente, num contexto de
ensino programado, mas por serem objectos independentes ndo tém forma de
representar e transferir para o aluno as actividades pedagogicas flexiveis e dindmicas
que sdo normalmente realizadas por grupos de alunos e professores em contexto de
aprendizagem. Assim, grande parte destes conteddos educativos € uma espécie de
digitais, com pouca informacgdo acerca de como se podem utilizar em contexto de
aprendizagem.

O IMS Learning Design (LD) é uma especificacdo aberta para definir um
numero potencialmente ilimitado de actividades pedagogicas para muitos alunos,
utilizando os objectos de aprendizagem e outros recursos tecnolégicos, aumentando a
utilidade e o valor das compila¢fes de contetdos digitais existentes. Desde que as
especificacbes LD foram publicadas, algumas aplicacGes foram desenvolvidas e estéo ja
no terreno, embora sejam ainda muito orientadas para peritos e pouco amigaveis para
professores.

Os pacotes SCORM e LD podem ser grandes transformadores do processo de
ensino e aprendizagem. Os professores podem utiliza-los como forma de suportarem as

suas praticas lectivas, sendo que ambos os pacotes também se podem completar, visto
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que o LD inclui as mesmas caracteristicas do SCORM, mas adiciona o design
instrucional permitindo uma personalizagdo dos conteldos na perspectiva do aluno

individual.
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3 Tecnologias de e-learning

3.1 Plataforma LAMS

A LAMS - Learning Activity Management System - é uma plataforma de
aprendizagem electronica. Ou seja, um sistema de gestdo de actividades de
aprendizagem que disponibiliza ferramentas de desenho das unidades de aprendizagem,
utilizando um ambiente grafico, € muito amigavel para permitir aos professores
planificar uma aula e-learning. O LAMS permite criar cenarios de aprendizagem,
identificando sequéncias de aprendizagem, baseadas nos modelos pedagodgicos e na
norma IMS — Learning Design. Para permitir a sua utilizagdo devemos instalar e
configurar no computador o pacote de software XAMPP, para depois nos permitir uma
correcta instalacdo e configuracdo do software da plataforma LAMS, em alternativa a
isto podemos instalar a plataforma num servidor, com o qual desta forma podemos
trabalhar remotamente (Ver Anexo 16).

Esta plataforma oferece as funcionalidades necessérias para ser utilizada
independentemente de outras plataformas de aprendizagem, ou seja, podemos construir
objectos de aprendizagem e os alunos podem visualiza-los ao explorar o correspondente
pacote LD que os agrega, directamente no endereco da plataforma. Contudo, o LAMS
pode ser configurado para se interligar com uma plataforma LMS, como o Moodle, e
assim conseguiremos a ligacédo e visualizacdo dos pacotes integrados no ambiente da
plataforma LMS. Este procedimento permite que os alunos ndo necessitem de contas
suplementares criadas na plataforma LAMS e possam assim usar as suas contas da
plataforma LMS, para aceder aos pacotes disponibilizados nas actividades das
disciplinas.

Um exemplo simples de uma unidade de aprendizagem, pode ser visualizado na
Figura 7- Interface da sequéncia de actividades criadas na Plataforma LAMS, onde os
alunos participam numa série de actividades de discussdo em grupo e tentam seguir o
seu percurso. A mesma sequéncia de actividades pode ser facilmente reutilizada
mudando os conteudos. O dominio de conhecimento (por exemplo, figuras histdricas ou
historia da lingua Inglesa) e o contexto instrucional, neste estudo de caso, sdo uma
consequéncia periférica para a informacdo pedagdgica (quem faz, que actividades e

guem assume 0s varios papeis, em que ordem e porqué) (Gasevic, 2005).
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Figura 7- Interface da sequéncia de actividades criadas na Plataforma LAMS

O exemplo de pacote LD visualizado na figura foi implementado neste trabalho.
Apresentamos uma sequéncia de actividades criada, na Plataforma LAMS, onde
revelamos uma arquitectura com base no desenvolvimento de ferramentas que permitem
delinear unidades de aprendizagem (com contetdos gramaticais de Inglés), tendo em
conta as principais tarefas dos professores, bem com as fungdes a desenvolver pelos

alunos.

3.1.1 Pacote LD
Outro exemplo de um pacote LD, implementado neste estudo de caso, mais

elaborado, no que respeita ao design instrucional e resolucdo de actividades,
seguidamente fazemos uma breve reflexao sobre este exemplo.

No LAMS (modo autor) pode ser desenhado todo o pacote e respectivo percurso
de forma grafica. No painel do lado esquerdo o professor dispde de um conjunto de
icones que representam as actividades de aprendizagem (Q&A — pergunta e resposta;
chat, recursos, forum de discussdo, etc.), na parte central dispdem-se de uma folha para
desenho da sequéncia de actividades com os conteidos de aprendizagem. O professor s6
tem de definir o conjunto de actividades que deseja que sejam realizadas (arrastando os
icones por “drag and drop”).

Na Figura 8 - Sequéncia de actividades criada na Plataforma LAMS acima
indicada esta representada uma sequéncia simples de actividades de aprendizagem (ver

anexo 13). Ainda neste pacote mais elaborado podemos mostrar a actividade Branching,
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que pode tornar o pacote com um design mais dinamico e interactivo para os alunos.
Neste caso a turma foi dividida em 3 grupos. Estes foram posteriormente divididos
conforme as notas atribuidas no periodo anterior. Ou seja os alunos que obtiveram nota
2, realizaram actividades com nivel de dificuldade mais baixo, os alunos que obtiveram
nota 3, realizaram actividades com nivel médio e por fim os alunos que obtiveram nota

4e 5 realizaram actividades com nivel mais elevado (ver anexo 13).
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Figura 8 - Sequéncia de actividades criada na Plataforma LAMS

Esta Plataforma é um sistema integrado para a criacdo, de unidades de
aprendizagem, como mostramos na Figura 9 - Exemplo da Actividade Q&A (Questdes
e Respostas). Esta Plataforma estd disponivel como software de cddigo aberto.
Complementando o software LAMS, a Comunidade LAMS, um site para os utilizadores
onde se podem discutir o uso do LAMS e partilhar os pacotes (Learning Design) criadas

por outros utilizadores.
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I started working here 2 years ago.

Figura 9 - Exemplo da Actividade Q&A

Este trabalho mostra também a experiéncia de usarmos esta plataforma para
planear e implementar, contetudos de Inglés, criando pacotes segundo a norma IMS LD,
para alunos do 3° Ciclo do Ensino Bésico. A producédo destes objectos de aprendizagem
foi elaborada na verséo actual do LAMS V2.3.5 (Ver anexo 13).

A caracteristica central da Plataforma LAMS é o ambiente de criagcdo
visual/grafico, como ja referimos anteriormente, onde os professores recorrem a
funcionalidade de arrastar e soltar para criar sequéncias de actividades de aprendizagem.
A visualizagdo baseia-se em caixas de ferramentas que representam a actividade
discreta (férum, chat, quiz, conteldo, etc.), que serdo ligados entre si, usando linhas
com setas para indicar o fluxo de tarefas.

Esta abordagem visual para criacdo do design instrucional da aprendizagem tem
pontos fortes e fracos. Em termos de pontos fortes, tem fornecido uma linguagem visual
comum e facil entre os utilizadores do LAMS, a rapida adopcdo e a partilha de
estratégias de ensino num instrumento util, linear e de simples abordagem pedagdgica.
Em termos de pontos fracos, a simplificacdo visual que necessariamente limita a
quantidade de informacdo que pode ser conduzida sobre um complexo design
instrucional, principalmente naqueles projectos que néo sdo facilmente adaptados para o
formato linear (por exemplo, pedagogias espiral (Bruner, 1986).
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3.2 SCORM (Sharable Content Object Reference Model)

Tal como ja referimos anteriormente, 0 SCORM tem como principal objectivo
proporcionar uma independéncia da plataforma de e-learning, apontando facilitar o
processo de migracao de cursos entre diferentes ambientes que sejam compativeis com
essa norma (Rossetto & Moraes, 2007).

Vicari afirma que uma das grandes diferencas para a utilizacdo do SCORM no
desenvolvimento de conteddos para a Educagdo a Distancia é o seu foco em quatro
aspectos, conforme descritos a seguir (Vicari, 2008):

- Reutilizacdo: permitir que 0s componentes possam ser usados em multiplas
aplicacdes, cursos e contextos;

- Durabilidade: ser resistente as mudancas tecnoldgicas, sem necessidade de recriar,
reconfigurar ou recodificar caso novas tecnologias substituam as actuais;

- Acessibilidade: permite a localizacéo e acesso dos componentes instrucionais a partir
de multiplos locais;

- Interoperabilidade: capacidade dos componentes serem desenvolvidos em um sistema
e serem usados em outro sistema. Conforme as especificagdes do SCORM, a migragéo
de um curso através do processo de empacotamento ndo exige muito esforgo. Além
disso, o contetido desenvolvido de acordo com esse modelo funcionara em situagdes
variadas, pois é independe do contexto. Assim, ndo importa se 0 conteddo seja inserido
num ambiente de criagdo da aprendizagem, seja parte de um curso online publicado

directamente na Web ou num panorama (Dutra & Tarouco, 2006).

Overview Sequencing and Navigation

Seguencing Information &
Behavior (from IMS)

Run-Time Environment

Content
Aggregation Model

|
A
T o

| 1
. _ ]
Content Strecture (derived from AICC) [ ]

Content Packaging (from IMS)

Seguencing Information (from IMS)

Figura 10 - Organiza¢do do SCORM
Fonte: (Dutra & Tarouco, 2006)
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O modelo foi apresentado em 1999, pela ADL (Advanced Distributed Learning),
que é a entidade responsavel pelo SCORM. Em cima a Figura 10 - Organizacdo do
SCORM, ilustra a organizagdo do SCORM como um conjunto de especifica¢bes (Dutra
& Tarouco, 2006).

3.2.1 Pacote SCORM

No nosso caso de estudo utilizamos o programa Reload Editor para criarmos
entdo, objectos de aprendizagem, para a disciplina de TIC, com conteldos sobre o
Microsoft Word. Vamos ver como ficam dispostas as actividades. Na
Figura 11 - Ambiente de trabalho do programa Reload Editor, podemos visualizar a
sequéncia dos titulos e subtitulos, como os podemos agrupar e dar nomes aos mesmaos
no pacote SCORM.

L [0 D Profiles
Resources By F ts T 0 Mscorm [ CP L1 Editor imsmanifestam| .0 1
#
Name Value Attribute
0 Manifest 1d-2967c89¢-4416-d1 e5-2d89-3526...
My Organizat

D Organization hierarchical org-236eac53-279¢-e627-736¢-5¢1.
= 0 Introdugdo item-9b3cada3-f2b0-6f15-5316-16...

0 Objecti

item-acel cbb6-8c40-2506-9840-cc..,
item-6e2a8311-8521-56d43-1614-b2...
item-0cde7chf- 2edd-feda-c329-8ad...
item-502af2d1-105b-2a57-3722-da...
item-149fed b3-97 cc-68ea-dfTa-Oea.

item-843d2b65-a0ad-1a2e-51bc-ca..,
item-01731621-7615-d24e-84a3-b6...
item-488b7fc2-fd3a-5564- a3l -90e.

item-82b03f3c-ac3f- b0B2-bIad-ba...

item-80221 c1f-8203- d3b2-5066 a8
# [ Exerclcios Prticos false item-24¢6e606-da3b-2020-ac0f40...
% [ Consideragdes Finais false item-acebedb-4147-863d-3702-ac...
3 Resources

Figura 11 - Ambiente de trabalho do programa Reload Editor

Na Figura 12 - Reload Editor Content Package Preview, podemos ainda dentro do
programa Reload editor fazer um Preview do pacote e verificar se todos os links

funcionam correctamente.
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g (8 i | of 3 0 [0 2D Profiles
'3 Reload Content Previewer £1 & BlgT=8

Address C:\Users\Carla_Teixeira\Desktophreload-cditor\ configuration\ org.cclipse.osgit bundles\ 109\, cp preview\ Reload ContentP reviewFiles\ code htm

i e Teste Dii [ = | prev | next

r— Inicio T
B[ introdugio F_3 i —
: <> Préerequisitos

[] 11 - Breve historia da escrita (FFT)
[] 12~ Breve historia da escrita (FDF)
=-[] Negdes do Processamento de Texto
[0 11 - Apresentacic da Interface Word (FFT)
[ 12- Apresentacio da Interface Word (FDF)
= D 2-0 ABC do Word
[0 3-20 Dicas Essenciais do Word

- Conhecimentos de informatica na optica do utilizador.

i

- Nogdes basicas do Microsoft Windows.

[ #-Resumo das Funcionaidades do Microsoft W - Nogdes basicas do Microsaft Word.
= Actvidades
[0 1-Actividade de Ordenacdo de Palavras. - Nogdes gerais do processamento de texto

D 2- Actividade de Escolha Multipla I
- D 3 - Actividade de Correspondencia de Imagens

D 4 - Actividade de Palavras Cruzadas

D S - Actividade de Correspondencia de Palavras.
&[] Exercicios Préticos
¥ D Resumo de Exercicios Préticos do Word

Objectivos

2 [ Consideracies Finais
i..[] Sabre o Pacote SCORM

- Dominar conhecimentos e competéncias do Microsof Word._

Figura 12 - Reload Editor Content Package Preview

Na Figura 13 - O pacote SCORM introduzido no Moodle, os alunos ja podem

visualizar e explorar todas as actividades inseridas no pacote.

TIC MNome de utilizador: Carla Teixeira. (Sa

Moedle _TIC » TIC » SCORMS/AICCS » Scorm - Microsoft Word Sair da actividade | Actualizar este(a) SCORM/AICC

Modo de revisdo

& Introdugdo = i1 g
o Inicio

Objectivos e Teste Diagndstico

1811 - Breve histdria da escrita (PPT) % Pré-requisitos
1.2 - Breve histdria da escrita (PDF)
B Nogées do Processamento de Texto

1.1 - Apresentagdo da Interface Word

(PPT) - Conhecimentos de informatica na optica do utilizador
fiz- Aprasentagdo da Interface Word
(POF) - Nogdes basicas do Microsoft Windows.

B2 - 0 ABC do Word
B3 - 20 Dicas Essenciais do Word
4 - Resumo das Funcionalidades do - Nogdes gerais do processamento de texto.
Microsoft Word
B Actividades
181 - Actividade de Qrdenacéo de
Palavras(Resultado: 0)
2 - Actividade de Escolha Mdltipla
(Resultado: 0)
3 - Actividade de Correspondencia de
Imagens(Resultado: 50)
4 - Actividade de Palavas Cruzadas
N 5 - Actividade de Correspondencia de
Palawras
B Exercicios Praticos - Organizar coerentemente os conhecimentos Informaticos.
Resumo de Exercicios Praticos do -

- Nogdes basicas do Microsoft Word. i

m

Objectivos

- Dominar conhecimentos & competéncias do Microsof Word.

- Compreender ideias essenciais do processador de texta. b

Figura 13 - O pacote SCORM introduzido no Moodle
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TIC Nome de utilizador: Carla Teixeira. (Sair)
Moodle_TIC > TIC » SCORMS/AICCSs » Scorm - Microseft Word Sair da acfividade | Actualizar este(a) SCORM/AICC
Modo e revsio

= Introducéo
Objectivos e Teste Diagndstico
1.1 - Breve histdria da escrita (PPT)
1.2 - Breve histéria da escrita (PDF)
El Nogdes do Processamento de Texto
1.1 - Apresentacdo da Interface Word
(PPT)
B2 Apresentacdo da Interface Word
(PDF)
B2 - 0 ABC do Word
B 3 - 20 Dicas Essenciais do Word |
4 - Resumo das Funcionalidades do
Microsoft Word
B Actividades
B 1 - Actividade de Ordenacéo de
Palavras(Resultado: 0)
2 - Actividade de Escalha Miltipla
(Resultado: 0)
3 - Actividade de Correspondencia de
Imagens(Resultado: 50)
B4 - Actividade de Palavras
Cruzadas
B 5 - Actividade de Correspondencia de
Palavras
B Exercicios Praticos
dh T

Figura 14 - Visualizacdo de uma das actividades inseridas no pacote SCORM.

Os objectos de aprendizagem, inseridos no pacote SCORM, foram elaborados
com a ajuda de ferramentas complementares (Hotpotatoes, eXe, Microsoft Power Point,
Adobe Acrobat) que depois de finalizados, podem ser inseridas dentro do programa
Reload Editor para complementar a qualidade do pacote.

Utilizamos Power Points educativos, documentos em PDF’s, a ferramenta Hotpotatoes e

o0 programa EXE. Para um maior detalhe ver (anexo 12).

3.3 Comparagido entre IMS Learning Design e SCORM
O IMS Learning Design diferencia-se principalmente do ADL SCORM,

porque é mais voltado para o conteudo, pois foi baseado na ideia de que existem
mais relagdes no processo de ensino e aprendizagem, do que somente a relacdo de
um conjunto de alunos directamente com o contedo. Partimos do principio de que
no processo de ensino e aprendizagem, existem além da relacéo referida, a relagéo do
aluno com o seu grupo de colegas, a relacdo do aluno com o professor, a relagéo do
aluno com as pessoas que dao suporte ao curso e também a relagdo do aluno com os
recursos de aprendizagem (ndo somente o conteudo, mas também as ferramentas e 0s
objectos do mundo real). As duas especificacdes contém caracteristicas semelhantes
ou complementares, tanto mais que se baseiam em normas internacionais.
As duas fazem partes de consocios que buscam a normalizacéo e

compatibilidade de solugdes (IMS, 2005). A IMS que especificou o Learning Design
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é parte activa da ADL que mantém o SCORM e as especificacdes de empacotamento
e sequenciamento do SCORM sdo da IMS. Ambas as especificagdes utilizam a
linguagem XML para diversos fins, desde empacotamento das unidades de
aprendizagem até a utilizacdo de metadados. Na

Tabela 4 - Comparacdo entre 0 ADL SCORM e o IMS Learning Design
podemos verificar as principais diferencas entre as duas especificacdes.

A grande vantagem do SCORM € a sua crescente adopcdo como especificacdo
de objectos de aprendizagem. Diversas ferramentas de autoria e LMS sdo compativeis
com SCORM, como ja referimos anteriormente. Isto parece ser resultado do grande
esforco da ADL e do Departamento de Defesa norte-americano para consolida-lo como
norma.

Outro factor provavel é sua menor abrangéncia, evidenciando mais o contetdo

do que o processo como um todo.

ADL SCORM 2004 IMS Learning design

LMS com Suporte

WebCT, LearningSpace,
Moodle, Atutor, Aulanet,
WebAula, Claroline,
LearningWise, llias etc.

Moodle (em implementa¢&o) e outros baseados na
Engine CooperCore. Reload Player (permite
visualizar mas nédo é LMS).

Ferramentas de autoria
compativeis

Authorware, Flash MX,
Viewletbuilder, Toolbook,

Reload Editor, etc. LMSs com
funcionalidade para exportar em
SCORM.

Reload Editor que permite criar pacotes LD a partir
de objectos de diversas fontes.

Flexibilidade para
diferentes abordagens
pedagdgicas

Projectado principalmente para
self-learning com contetidos mais
sequenciais e com pouca
flexibilidade.

Suporta as mais variadas abordagens, bastando
combinar os objectos, 0s servi¢os, os atores e seus
papéis nas actividades de aprendizagem.

Reutilizagéo do
contetdo

Conteldo totalmente reutilizavel
pelo mesmo LMS ou por outros
compativeis com SCORM.

Conteldo totalmente reutilizavel pelo mesmo LMS
ou por outros compativeis com o LD.

Interactividade entre o
aluno e o contetdo

Permite, dependendo mais da
forma como o conteldo foi
projectado.

Permite, dependendo mais da forma como o
conteudo foi projectado.

Interaccgéo entre o
aluno com o professor
e outros alunos

N&o suportado.

Prevé os papéis dos participantes e o nivel de
interaccao.

Relacéo entre
conteddo e outras
ferramentas LMS

N&o suportado.

As actividades de aprendizagem englobam os
objectos e os servigos do LMS.

Entidade responsavel

ADL — Advanced
Distributed Learning

IMS — Global
Learning Consortium

Tabela 4 - Comparagao entre o ADL SCORM e o IMS Learning Design

Fonte: (Dutra & Tarouco, 2006)
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Analisamos o ponto de vista das abordagens de aprendizagem, o0 SCORM, por

norma, segue uma linha mais behaviorista como ja foi referido atras, com sequéncias de
conteddos pré-definidos, testes automaticos e critérios bastante objectivos. Isto pode
inviabilizar a sua utilizacdo por diferentes abordagens ou metodologias, a menos que 0s
conteudos agregados no pacote SCORM sejam devidamente planeados para o efeito.
A construcdo de unidades de aprendizagem com uma abordagem construtivista, fica
bastante dificil devido a abordagem linear do SCORM, entretanto isto ndo impede que,
apesar de linearmente, 0s objectos por si sO possuam interac¢do que de certa maneira
possam promover naquele objecto uma aprendizagem construtivista.

J& o Learning Design permite outro tipo de reutilizacdo, além da reutilizacdo dos
objectos e a reutilizacdo de actividades de aprendizagem noutros contextos. O modelo
especificado pelo Learning Design modela todo processo da unidade de aprendizagem,
inclusive a abordagem pedagdgica, e justamente por visualizar 0 processo como um
todo, o0 que proporcionara a construgdo de unidades de aprendizagem mais consistentes
e coerentes. A maior desvantagem € justamente a auséncia de um grande leque de LMS

e softwares de autoria que déem suporte a esta especificacao.

3.4 Metadados

3.4.1 Metadados para Objectos de Aprendizagem

Foram dedicados diversos esforgcos para se produzir em sistemas de catalogacédo
de material digital foram sugeridos varios, mas foi a proposta do IEEE, 1484.12.1
Standard for Learning Object Metadata que recebeu maior consenso, e actualmente
constitui uma norma amplamente utilizada. Repositorios de objectos de aprendizagem
associados a sistemas de registo, facilitam a localizacdo dos objectos de aprendizagem,
para reutilizacdo ou mesmo a combinacdo de unidades de aprendizagem, anteriormente
planeadas/estruturadas, pelos professores mediante as necessidades dos alunos. Os
metadados de um objecto educativo descrevem caracteristicas relevantes que sao
utilizadas para a catalogacdo em repositorios de objectos educativos reutilizaveis que
posteriormente podem ser recuperados por sistemas de busca, ou utilizados por
Learning Management Systems (LMS) para constituir unidades de aprendizagem.
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Uma das motivacdes que levam a necessidade de um sistema de registo de
objectos de aprendizagem foi o resultado insatisfatério que se obtém ao tentar recuperar
material para compor uma unidade de aprendizagem, pois as ferramentas de busca
actualmente na internet nem sempre permitem expressar com fidelidade os requisitos
que devem nortear a busca e em decorréncia disto, sdo recuperadas muitas referéncias
indicando para materiais que ndo sdo apropriados ou mesmo possiveis de utilizar.

Organismos de normalizagdo, como o IEEE (1484.12.1 Standard for Learning
Object Metadata) e 1SO (SC 36 WG 2 - Information Technology for Learning,
Education, and Training), visam dar suporte a organizacdo dos OA para que possam ser
apropriadamente recuperados e reutilizados, produziram grupos de trabalho que
executaram propostas para a estruturacao e categorizagao dos objectos (metadados).

3.4.2 Especificacdes de Metadados

Serdo descritos a seguir trés exemplos de especificacbes de metadados
existentes: LOM (Learning Object Metadata), Dublin Core e o IMS LRM (IMS
Learning Resource Meta-Data).

3.4.2.1 LOM (Learning Object Metadata)

O IEEE e o IMS Global Learning Consortium Girardi (2004) propuseram a
norma LOM, com o fim de permitir a descricdo dos objectos de aprendizagem,
atribuindo-lhe informacdes significativas. E uma norma aberta e internacionalmente
reconhecida, sendo normalmente codificada em XML. Esta norma define nove

categorias para a especificacdo do metadado, conforme descreve (Vicari, 2008):
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Categoria Descricio

Informacdes gerais sobre o objeto, como titulo, idioma,

General (General) .
estrutura e descrigio.

Ciclo de vida (Life cycle) Contem metadados sobre a evolugio do objeto.

Meta Metadado (Meta metadata) | Metadados para descrever o metadado usado para o QA

Apresenta a descricio de caracteristicas e requisitos
Técnica (Technical) técnicos como formato, tamanho, requisitos de browser,

navegacio e etc.

Informacdes sobre os objetivos educacionais do OA, tais

Educacional (Educational)
como interatividade, dificuldade e tipo de usudrio final.

e _ Descreve os direitos relacionados a propriedade
Direitos (Rights) . .
intelectual e condigdes deuso.

Relacio (Relation) Relacionamentos com outros OAs.
Anotacio (Annotation) Informacgdes adicionais sobre o OA.
Classificagio (Classification) Define diferentes propositos do OA.

Tabela 5 - Categorias da norma LOM

3.4.2.2 Dublin Core

O Dublin Core é uma norma de descricdo de metadados, divididos em duas classes:
elementos (nomes) e qualificadores (adjectivos). Segundo o site Dublin Core, séo

especificados varios elementos para a descricdo dos recursos, conforme podemos ver na

tabela seguinte:

Categorias Descricio
Titulo (Title) Nome dados ao recurso.
Criador (Creator) Principal responsavel por criar o conteudo do recurso.

- ) Tema do conteudo do recurso. Normalmente representado
Materia (Suiyect)l
por palavras-chave ou frases-chave.

Descrigio (Description) Explicagio do conteudo do recurso.

Tabela 6 - Categorias da norma Dublin core
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3.4.2.3 IMS Learning Design Resource Meta-Data

O IEEE 1484/12/01 - 2002 Standard for Learning Object Metadata ou também

conhecido por IMS Learning Resource Meta-Data € uma norma aberta reconhecida
internacionalmente (publicada pelo Institute of Electrical and Electronics Engineers
Standards Association) para a descri¢do dos objectos de aprendizagem.
O grupo de trabalho do IEEE que desenvolveu a norma define objectos de
aprendizagem como sendo qualquer entidade, digital ou ndo digital, que pode ser
utilizada para o ensino, aprendizagem, ou formacao, uma defini¢cdo que desagradou a
muitos investigadores por ser demasiado ampla na sua abrangéncia. 1484/12/01 IEEE é
a primeira parte de uma norma constituida por vérias partes, e descreve o modelo de
dados LOM. Este modelo de dados especifica quais 0s aspectos de um objecto de
aprendizagem que devem ser descritos e que vocabulario pode ser usado para essas
descri¢cdes, mas também define a forma como esse modelo de dados pode ser alterado
por adicOes ou restrigdes. Outras partes da norma estdo sendo elaboradas para definir
associacdes do modelo de dados LOM, ou seja, definir como os registos LOM devem
ser representado em XML e RDF (IEEE 1484/12/03 e 1484/12/04, respectivamente
IEEE) (IMS Global Learning Consortium, 2004).

METADATA

Title:

Author:

Learning Level:
Educational Objectives:

—

Figura 15 - Resource Meta-Data

Fonte: (Wason, 1999)
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3.5 Tecnologias ao servico do b-Learning

No contexto dos desafios colocados pelo desenvolvimento tecnologico, pela
globalizacdo e pelo aparecimento da sociedade da informacgdo e conhecimento, a
formacéo profissional desempenha um papel de extrema importancia.

As TIC trouxeram novas estratégias de difusdo da informacdo e novos modelos
de comunicacéo, alterando atitudes e comportamentos face a formacao. Verificamos um
desenvolvimento de estratégias de formacgéo que envolvem as metodologias de ensino a
distancia e que utilizam as TIC como meio de promover a aprendizagem em ambientes
inovadores (e - learning e b-Learning).

O tecido empresarial tem vindo a adaptar-se a este novo paradigma de
aprendizagem apostando na inovacdo ao servico do conhecimento, recorrendo ao e-
learning e ao b- Learning, como modalidade de aprendizagem electronica ou
metodologias adaptadas ao contexto educativo.

Pretendemos apresentar de forma global o processo de desenvolvimento de
contetdos educativos, experimentado num ambiente real de aprendizagem, com
especiais preocupacoes sobre:

- A metodologia de desenvolvimento de um conteldo educativo multimédia;

- O estudo da usabilidade que determina a forma como as interfaces devem ser
desenhadas e estruturadas, para um puablico-alvo que visualizara e aprendera atraves de
metodologias de aprendizagem novas, lidicas e interactivas;

- Uma estratégia pedagogica aliada a uma estratégia técnica que tire proveito das
potencialidades do SCORM e do IMS Learning Design;

- O impacto da integracdo em contexto sala de aula. (Alessi, 2001)

A dindmica de ensino e aprendizagem em contexto de e-learning e b-Learning
implica a envolvéncia de um vasto leque de areas do saber, de entre as quais: a
pedagogia, a tecnologia e a comunicagdo multimédia educativa.

Devemos ter sempre em mente que, em termos pedagogicos, as pessoas ainda aprendem
da mesma forma. O que hoje estd a mudar s&o 0s meios ou recursos a nossa disposicao,
especialmente os de suporte informatico (Lagarto, 2002).

E comum verificar que os contelidos educativos multimédia sdo criados de

acordo com a metodologia pedagdgica definida na fase de concepcao, de acordo com as

opcOes tecnoldgicas disponiveis e de acordo com as virtualidades da comunicacéo
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educativa. Tipicamente, o ciclo de criagdo de um conteudo educativo obedece ao

seguinte esquema pratico:

~ \I I "
: | .
t ;{;Tigil-::\{:is l—-l concepcio ]—o [ desenvolvimento |
- L d
h

_\

( normalizacdo
LS o

1

~
{ conteddos para |

elearning

Figura 16 - Ciclo de criagdo de um contetdo
Fonte: (Alessi, 2001)

Para assegurar, com qualidade, este ciclo de criacdo, é aconselhavel uma
intervencdo activa do professor, permitindo uma melhor integracdo de todos os
elementos necessarios ao desenvolvimento dos objectos de aprendizagem que
respondam a requisitos: pedagdgicos, tecnoldgicos e sociais.

E comum verificarmos que os objectos de aprendizagem existem em varios
formatos electrénicos (MS Word, MS PowerPoint, ficheiros dispersos e outros), sendo
necessaria uma adaptacdo prévia dos mesmos antes de iniciar a fase do desenvolvimento
para um ambiente de e-learning.

Na fase inicial, recomendamos aos criadores de conteudos que reorganizem 0s
mesmos de acordo com uma estrutura baseada em sequéncias de aprendizagem. A cada
sequéncia de aprendizagem corresponde um determinado conteido que ira permitir aos
alunos aprender sem a intervencao directa do professor, sendo este colocado numa fase
de auto-aprendizagem. Esta metodologia permite a definicho do contetdo
pormenorizado, a estrutura pedagdgica dos cursos e as sequéncias de aprendizagens dos
mesmos. Desta forma, poderemos iniciar, com maior rigor, a fase do desenvolvimento

com um software educativo.
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3.5.1 Editores de pacotes SCORM

Pela importancia deste modelo, ja descrito anteriormente, apresentamos neste
trabalho trés ferramentas para a criacdo de conteudos educativos no formato SCORM,
por considerarmos que estas ferramentas podem dar uma ajuda importante para que

professores ou outros profissionais criem o0s seus proprios conteudos de e-learning.

3.5.1.1 exe- E-learning XHTML Editor

Ficheiro  Ferramentes  Estilos  Ajuda

Adicionar Pagina Eliminar Alterar o nome | | Autor| Propriedades|
Diagrama -
Inicie |nici0
SCORM Quiz (sumativo) |3
®”
Questéo: (3)
OB I U Forsze- =] A-%-|x x| EE == |2 = Ed (D RE
# [ & =[Forttemy- [=]F | [} \ I | I | 2w
L4 v av
iDevices
Actividade sl
Actividade Cloze
Actividade de Leitura Opgoes (B
Ampliador de Imagem Opgao (3 co
Applet Java . R R s - s
Artige Wikibooks O B 7 U Fortsze- =] A-2-|x x| EEEE|(Zi= == |d| A @@
Estudo de Caso Z H & =[-Fortfanb- [« 4 | | | | | | | €2
Galeria de Imagens
Objectivos
Pré-requisitos Path
Questdo Verdadeiro ou Falsa
tées de Escolha Multipl,
E;:S i e Adicionar oulra opcio
Reflexdo i e e A
SCORM Quiz (sumativo) Adicionar outra Questio
Selecgio multipls
Sitio Web Externo Seleccionar | 50% El
Texte Livre -
) BAN ... [ IER ad
I »

Figura 17 - Interface do eXe

O eXe é uma aplicacdo open-source para criar conteddos SCORM em formato
XHTML que pode ser utilizada facilmente por utilizadores sem grandes conhecimentos
de informatica.

Possui um painel principal que mostra uma reproducéo fiel dos contetdos de e-
learning para criar os objectos de aprendizagem, oferecendo-nos uma interface através
da qual o utilizador pode adicionar e remover conteidos interactivamente.

Os ficheiros ou outros objectos de aprendizagem sao adicionados as paginas
através dos iDevices (instructional devices) que permitem criar contetdos de e-learning
diferentes, nomeadamente texto livre, varios tipos de questdes, video, dudio, animaces,
entre outros mais complexos, como incluir uma pagina da Wikipédia ou uma applet

Java.
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3.5.1.2 Xerte

O Xerte ¢ uma aplicagdo open-source desenvolvida pela Universidade de
Nottingham que permite criar cursos de e-learning com texto, imagens, sons, video,
questionarios ou outros objectos, criando no final um ficheiro SCORM em formato
flash.

Para adicionar objectos a um curso basta arrastar o icone correspondente do
painel de icones para 0 menu de conteudos, sendo depois possivel, no painel de
propriedades, alterar as suas definicdes.

O Xerte permite também a criacdo de templates ou modelos, tornando assim
possivel o desenvolvimento mais rapido e normalizado de contetdos em e-learning. Os
utilizadores avancados podem ainda desenvolver scripts para criar templates dindmicos
e contetdos em e-learning com grande interactividade.

Uma das vantagens do Xerte é que gera automaticamente uma interface que

permite uma navegacao facil nos conteudos criados. Na

Figura 18 - Interface do editor Xerte em baixo apresentamos, um exemplo duma
interface de um pacote SCORM criado com a ferramenta Xerte. Na parte de cima, vé-se
uma barra que permite uma navegacéo facil ao longo dos varios ecrds que constituem a

apresentacdo, o curso ou o objecto de aprendizagem.

Al et & rur-biTe arsjice

R e L e e s e ey oy |

Figura 18 - Interface do editor Xerte
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3.5.1.3 cCourselab

O CourselLab ¢ outra ferramenta, de facil utilizacdo, para a criagdo de contetidos
para e-learning. Permite a criacdo de conteudos interactivos de qualidade que podem ser
publicados na Internet, numa plataforma de gestdo de aprendizagem (Moodle, Sakai
etc.) ou até num CD-ROM.

Com o CourseLab, os professores podem criar um conjunto de médulos que
podem ser utilizados em ambiente de sala de aula (tal como o Power Point) e
disponibilizados nos sistemas de gestdo de aprendizagem. Numa outra perspectiva, o
CourseLab podera ainda servir como ferramenta para os alunos, de varios niveis de
ensino, que querem apresentar trabalhos ou criar modulos interactivos que podem
depois disponibilizar on-line ou num CD-ROM que poderd ser reproduzido
automaticamente.

E do nosso conhecimento que ndo existam muitas ferramentas de boa qualidade
disponibilizadas gratuitamente e/ou em open-source para a criacdo de contetdos. O
CourselLab apesar de ndo ser disponibilizado em open-source é uma ferramenta gratuita,
bastando apenas efectuar um registo para a sua utilizagéo.

As caracteristicas do CourselLab permitem a construcao de aplicacBes de grande
complexidade, que poderiam ser exploradas num curso avancado de, onde seriam
abordadas as acg¢Oes complexas sobre os objectos, bem como o recurso ao HTML e

Javascript.

Caracteristicas e funcionalidades do CourseLab

Iniciar Modulo

Figura 19 - Interface para se iniciar um médulo de aprendizagem
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B 20061004 - Courselab - [Test Module]

ij Eil.e | Edit View Inset Format Tools ﬂndqle Window Help
| | New p| ] Course... Ctrl+Shift+N
EF Open.. Ctrl+0 Module... Crd+N
=
Closs |_ Folder
C ; )
| el Save Ctrl+5
Save All Ctrl+Shift+5 =
Course Runtime Settings...
Publish Course...
Recent Courses 3
Exit
_-__.-. E=

Figura 20 - Ambiente de trabalho para iniciar um novo curso no Courselab

3.6 Editores de pacotes Learning Design

3.6.1 Reload Learning Design Editor

Baseado no CopperCore, e desenvolvido pela University of Bolton, o Reload
Learning Design Editor permite-nos uma facil criacdo de objectos de aprendizagem
segundo a norma IMS Learning Design.

A ferramenta Learning design (LD) Editor disponibiliza uma interface de
utilizagdo intuitiva e simples para a edicdo/producdo de pacotes baseados no IMS
Learning Design. A producdo de trabalho pode ser devidamente organizada e
visualizada. Permite também a visualizacéo e edigédo de ficheiros dentro da ferramenta.
Adicionalmente o LD Editor disponibiliza assistentes para ajuda na importacdo e
exportacdo de pacotes compactados do IMS Learning Design.
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= | |
B Projects 2% Resources| — O [ LD Unidade Curricular Inglés LD b [ exemplo 23 =0

les # 7| i ) -|
Overview |

Titl:  <Enteryourtitle here>

URL hittp:/fwww.reload.ac.uk/uri/ld-67d30ab3-05/9-b5cb-cb88-a77d4b70a38

Version: Level: Level A - [ Metadata

Leaming Objectives
Title: [ Metadata
Resource ltems:

File/URL Title Wisible Parameters

Prerequisites
Title: Metadata |
Resource ltems:

File/URL Title Wisible Parameters

LD Overview | %5 Roles | 1 Properties | [[7) Activities | =] Environments | @, Method | [ ] Files | 2} Export|

Figura 21 - Ambiente de trabalho Reload Learning Design Editor

A adopcdo do IMS-LD na educagdo e nas organizagdes com préticas de e-
learning depende essencialmente da velocidade de desenvolvimento de ferramentas
amigaveis que possam ser utilizadas por gestores e-learning, designers de aprendizagem
e por professores e que permitam modelar ou desenhar diferentes experiéncias
pedagdgicas a distancia.

O design instrucional de aprendizagem serve assim para modelar uma grande
quantidade de abordagens pedagdgicas, desde a discussdao em grupos de trabalho sem
recurso a conteudos de aprendizagem, aprendizagem activa, aprendizagem baseada em
problemas, aprendizagem baseada em competéncias, etc.

Utilizando esta abordagem os mesmos materiais de aprendizagem podem ser
utilizados em muitos contextos diferentes, e a mesma abordagem pedagogica pode ser
utilizada para diferentes materiais, podendo mesmo criar-se normas de utilizacdo por
topico ou natureza do conhecimento e da aprendizagem. A semelhanca dos objectos de
aprendizagem, também os planos de aprendizagem, podem estar guardados em
Repositorios (Repositdrios de Objectos de Aprendizagem e Repositorios de LDs).

Actualmente existem algumas ferramentas de autor para desenho de unidades de
aprendizagem, que se baseiam em IMS-LD, ja disponiveis na Web em regime de open-
source, nomeadamente o LAMS - Learning Activity Management System, o MOT+
(ferramenta grafica de desenho de narrativas educativas), o ASK-LDT, (um editor
gréafico para desenhar LDs) e o Collage, (um editor para aprendizagem colaborativa

baseado nas normas de aprendizagem colaborativa).
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Na Tabela 7 - Learning Design - Caracteristicas Gerais de algumas Ferramentas

apresentamos alguns dados referentes a estas ferramentas.

Nome Produtor Finalidade Tipologia
LAMS Fundacao Sistema de Gestdo e
. e Y : B Cédigo Aberto
Learning Activity Management System LAMS de Actividades de &
http://demo.lamscommunity.org/ Australia Aprendizagem
MOT+ LICEF Ferramenta grafica

http://www.unfold-

project.net/general resources folder/tools/

Universidad
e do Quebec

de desenho de
narrativas

Coédigo Aberto

mot/english/ Canada e|(lllcati\'as
Informatics
ASK-LDT and
Learning Designh Tool Telematics Editor grafico para Cédiso Abétto
www.ask.iti.gr/demos/ASK- Institute desenhar LDs 2
LDT _vUF_rell.l_Setup.exe (CERTH)
Grécia

Collage

Collaborative Learning Design Editor
based on Pattners

http://gsic.tel uva.es/collage

Universidad
e Valladolid
Espanha

Editor de LDs
especializado em
aprendizagem
colaborativa

Coédigo Aberto

Tabela 7 - Learning Design - Caracteristicas Gerais de algumas Ferramentas

Fonte: (Dias A. , 2007)

3.6.2 0 MOT+

O Mot+ foi desenvolvido no Canada (Universidade do Québec) e € uma
ferramenta mais orientada para peritos. Possui um editor grafico que pode ser utilizado
para o desenvolvimento de narrativas de caracter geral. Esta ferramenta apresenta ao
professor um desenho de aprendizagem pré-definido (modelo), um template com o qual
0 autor pode trabalhar. O professor pode entdo trabalhar com este modelo,
acrescentando o método, as pecas, 0s actos com 0s papéis associados, as actividades e
as estruturas de actividades, e finalmente o conteudo (Sodhi, 2007).
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3.6.3 ASK-LDT

A ASK-LDT é uma Ferramenta de desenho de aprendizagem (LDT - Learning
Design Tool) desenvolvida pelo Instituto de Telematica e Informatica CERTH (The
Centre for Research and Technology Hellas) na Grécia e permite a um designer
pedagogico (professor ou formador) definir cenarios de aprendizagem. O conceito de
design do ASK-LDT baseia-se numa interface grafica para o desenho de sequéncias de

e
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Fonte: (Dias A., 2007)

Figura 22 - Modelo pedagégico desenhado com base no Mot+

actividades de aprendizagem implementando a especificagdo IMS-LD.
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ASK - Learning Designer Toolkit X
File Help
Motation | Foles ~ Unit of Learning |
Aol (Level B) Example ] g
=
Plav 1 I Aet 1
— e A Link & Condiion
Simulation I Lecture iy IT e
Activiy - 3 | Canditional Links |
; Type
[Test =l
Title
Game [activity 3
Test
Fioles | Environments | Complete On Completion |
Property [hange Vauz to |
et Competed L
Lecturs 3
Tl Delete Bl Add
Exploration
= ~ Save Project + Package Resources
4] | _’I_I

Figura 23 - Ambiente de trabalho da Ferramenta ASK-LDT

Nesta interface os professores podem definir as actividades pedagdgicas que
qguerem realizar, no ambiente de trabalho, devem também definir os papéis dos
intervenientes (professores, alunos, técnicos), desenhar o cenario de aprendizagem
(questionarios, interaccOes, discussdes, etc.) e inserir os conteudos de aprendizagem
adequados aos alunos, (Sampson, 2005). Como a interface é grafica, os professores sO
tém acesso a um nivel mais alto da exposi¢do pedagdgica evitando os conceitos técnicos

associados a especificacao.

3.6.4 Collage - Collaborative Learning Design Editor Based on Patterns

A ferramenta Collage (Editor de Desenhos de Aprendizagem baseados nas
normas Pedagdgicas), foi desenvolvida com base na investigacdo na area da
aprendizagem colaborativa suportada por computador (CSCL-Computer Support
Collaborative Learning), que modela diferentes praticas pedagdgicas de professores
utilizando a especificagdo IMS-LD http://gsic.tel.uva.es/collage (Collage, 2000).
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Figura 24 - Exemplo da norma pedagégica “JIGSAW” definido na ferramenta Collage

Fonte: (Dias A. , 2007)

3.7 Outras ferramentas de Autoria complementares

3.7.1 Hotpotatoes

exercicios interactivos de cinco tipos: escolha multipla, resposta curta, palavras-

cruzadas, ordenacdo de frases e preencher lacunas. Permite ainda criar uma unidade

O Hotpotatoes é uma ferramenta gratuita para uso educativo, que permite criar

didactica com a combinacédo dos varios tipos de exercicios anteriormente descritos.

zip, SCORM e para WebCT. Os exercicios construidos por esta ferramenta podem ser

utilizados como parte de um tutorial e, se exportados no formato SCORM e incluidos no

O Hotpotatoes permite exportar o seu conteddo nos formatos pagina web, pacote

LMS Moodle, poderao ser utilizados também como avaliagdo sumativa.
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Hot Potatoes- Version G

From Half-Baked Software Inc

Figura 25 - Apresentagao das varias actividades da ferramenta Hotpotatoes

3.7.2 QuizFaber

O programa QuizFaber permite criar, com facilidade e rapidez, um quiz
multimédia num documento hipertexto (padgina HTML) com um motor escrito em
Javascript.

Toda esta funcionalidade é controlada de uma maneira automatica. O professor
ndo necessita de ter conhecimentos de HTML ou de Javascript.

Esta aplicagéo, que funciona sobre o Windows, € um editor do quiz. Que permite criar e
controlar varios tipos de questdes:

- Questdes de resposta Unica, em que somente uma resposta esta correcta.

- Questdes de resposta maltipla, em que uma ou mais respostas estdo correctas.

- Questdes de verdadeiro e falso.

- Questdo de respostas abertas, onde uma caixa de texto é permitida desenvolver a
resposta.

- Questdes de preenchimento de espacos, onde aparece uma frase com falha de palavras.
Isto é, algumas palavras do texto séo substituidas por espacgos vazios.

- Questdes de combinacdo de palavras (matching words), com dois grupos distintos de
palavras, ou expressdes, em duas colunas. O aluno terd de relacionar cada palavra ou

expressao da primeira coluna com uma da segunda coluna.
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Para cada resposta € permitido especificar uma explicacdo e uma sugestdo. Estas

serdo mostradas na pagina HTML cada vez que o aluno escolher esta opgéao.

O autor do quiz pode ajustar um tempo maximo para responder a todas as

questdes. No fim do quiz, sera mostrada uma classificacdo final na qual é usado o peso

individual de cada questéo.

As péginas de HTML podem ser personalizadas de muitas formas:

- Pode-se escolher uma nova cor para o fundo do texto das respostas;

- Ajustar uma imagem de fundo ou até um som para cada resposta do aluno;

- Associar objectos multimédia como imagens e sons para cada questao;

Muitas outras opcdes estdo também disponiveis, podendo os conjuntos de questdes

serem ajustadas aos objectivos do professor.

Q Galli's QuizFaber - demo.qz =10 =l
Eile Edit Queston Quiz Page Tools Help

Dis(@|a] = |+ wlelx] |2 &€ sl @

Title |Multimediale Quiz (demo)
? : oy Question 1
# uest .
= @ Cuest 3 “Mr Utterson the lawyer was a man of a rugged countenance that =] < | > !
@ Ouest 4 was never lighted by a smile; cold, scanty and embarrassed in
® : Quest § discourse, backward in sentiment; lean, long, dusty, dreary, and yet Welgh|3
Quest 6 somehow lovable" e |
: Properties
@ Quest 7 This is the beginning of a famous book. Who wrote it 7 p“
=
choose quiz  |Single Answer =l

Answer 1 of 4 | Explanation 1| Hint 1 |

Dracula, by Bram Stoker = < | > I
Properties I

id

I Correct

4
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Fonte: (Galli, 2007)
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3.7.3 Edilim

O sistema LIM, criado por Fran Macias (Educalim), tem um ambiente para a
criagdo de materiais educativos, que consiste num editor de actividades (Edilim), um
visualizador LIM e um ficheiro no formato XML (livro), que define as propriedades do

livro.

Vantagens:

- Néo é necessério instalar qualquer mecanismo no computador; acessibilidade a partir
da Internet; independente do sistema operativo, hardware e navegador web; tecnologia
Adobe Flash; o formato é baseado em XML.

Ponto de vista educacional:

- Ambiente amigavel e de facil manuseamento.

Facilidades: actividades atraentes; possibilidade de ser utilizado em computadores e
PDA:s; facilidade na criacdo/producgdo dos conteudos de aprendizagem.

EdilIM v3.21

<9 abre

propiedades Gardar

Libros Interactivos Multimedia

EdiLIM v3.21 Eran Macias
rq wevrw.educalim.com

creative
commons

Figura 27 - Interface do EDILIM V3.21
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3.7.4 ]JClic

O JClic € um programa para a criacdo e avaliacdo de actividades educativas,
desenvolvido na plataforma Java. E uma aplicagdo em software livre baseada em
normas abertas que funcionam em diferentes sistemas operativos: Windows, Linux e
Mac OS.

O Jclic é formado por um conjunto de aplicagdes informaticas que servem para
realizar diversos tipos de actividades educativas: quebra-cabecas, associacdes,
exercicios com texto, palavras cruzadas, etc.

Objectivos do programa Jclic:

- Utilizar as aplicacdes Jclic em rede ou na internet;

- Utilizar o Jclic em varios sistemas operativos;

- Manter a compatibilidade com a verséo anterior;

- Aumentar o intercdmbio dos dados e aplicacBes entre diversas escolas de varios
paises;

- Melhorar o funcionamento do programa com sugestdes dos utilizadores.

] JClic author (] 1
— - — — - _ P
Ficheiro Edigso Inserir Ferramentas Ver Ajuda
©y Projecto | @ Biblioteca de recursos | @ Actividades | B Sequéncias|
~ Descriio &
Tituo:
Descricio:
+ Criacio
Autores:
+ |[— | [
Centrofs:
|
+ | = |[EF][ | [o
Revi
| +|[— W[ ][
 Desaritores
Nives:
Areas:
Descritores:
Idiomas:
+|[= ||
 Interface de utiizador =

Figura 28 - Interface para iniciar o projecto de actividades no Jclic
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4 Metodologia e Resultados

4.1 Estratégia metodolégica

Metodologias de Desenvolvimento

Globalmente, em relacdo as metodologias para desenvolvimento dos recursos
educativos ou objectos de aprendizagem, optamos por 5 fases de desenvolvimento, as
quais seguidamente explicamos:

- ldentificacdo de Requisitos: nesta fase realizamos diversas reunides com as
professoras, para delinear quais as necessidades dos objectos de aprendizagem no
processo de desenvolvimento dos pacotes.

- Modelagdo dos objectos de aprendizagem, envolvendo sempre que possivel as
préprias professoras.

- Especificacdo de requisitos: nesta fase procedemos a criacdo de diversos prototipos,
que seguidamente foram avaliados em conjunto com as professoras e que, apés
efectuadas as correcgOes sugeridas, levaram a um novo pacote e consequente avaliacéo,
até ao desenvolvimento do pacote final.

- Instalagcdo e configuragdo das Plataformas LAMS e MOODLE, bem como a
construcdo ou disponibilizacdo aos alunos dos objectos de aprendizagem finais sob a
forma de pacotes.

- Realizacdo de sessOes de in (formacgédo), as sessbes de formacdo tiveram como
finalidade a correcta utilizagéo das plataformas por parte dos alunos e professores.

Seguidamente passamos a realizacdo do estudo de caso para avaliarmos a

exploracdo das plataformas e respectivos pacotes disponibilizados.

Estudo de caso

Um estudo de caso tem como base principal a utilizagdo de um ou mais métodos
quantitativos de recolha de informacéo ndo seguindo uma linha rigida de investigacao.
E caracterizado por descrever um caso de uma forma longitudinal. O caso de estudo
consiste geralmente no estudo aprofundado de um grupo de pessoas, neste caso de
estudo, sdo duas turmas escolares. Quanto ao tipo de casos estudo, estes podem ser
exploratérios, descritivos, ou explanatorios (YIN, 2001).
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Pretende-se, com um estudo de caso, que o aluno descubra pela sua maneira de
ver, sentir, entender e interpretar, fazendo com que os conhecimentos adquiridos sejam
os do préprio aluno que se vao identificar claramente com a construcdo deste mesmo
saber. O caso de estudo significa também um progresso nas ligacdes entre o professor e
aluno, sendo que deixa de haver uma relagcdo “referencial” entre quem sabe e quem
aprende. A crenca de base no presente estudo de caso € que, as tarefas s6 se conseguem
ensinar pela vivéncia, experiéncia e pratica. Uma das caracteristicas do estudo de caso é
explicar os limites da situacdo que estamos a investigar de forma objectiva e clara para
ter resultados crediveis e que sejam alvo de desenvolvimento para trabalhos futuros.

Na apresentacdo deste estudo de caso pretendemos delinear aspectos
relacionados com a realidade educativa. Sendo assim, as investigagcdes implementadas
na realidade educativa, baseiam-se em metodologias com técnicas de recolha de dados
quantitativos (ver anexo 3 e 4).

Neste estudo de caso estiveram envolvidas duas turmas que frequentavam o 9°
ano de escolaridade: a turma A, com 20 alunos e a turma B com 24 alunos. A anélise e
investigacdo desta amostra decorreu durante os meses de Fevereiro e Margo, no ano
lectivo 2010/2011, na Escola Secundaria Miguel Torga em Braganca. A observacgéo foi
directa, em relacdo a exploracdo dos objectos de aprendizagem e tecnologias, por parte
dos alunos. Cada sessdo, de observagdo tinha a duracdo de 40 minutos. A turma A
explorou objectos de aprendizagem distribuidos em pacotes SCORM, tendo como
suporte a plataforma MOODLE. A turma B, explorou objectos de aprendizagem,
baseados na especificacdo IMS Learning Design na plataforma LAMS.

As actividades, quando expostas inicialmente aos alunos, tinham como intencéo
suscitar curiosidade e inovacdo em relacdo a metodologia de aprendizagem habitual e
convencional. Pretendiamos levar os alunos a trabalhar colaborativamente na construgéo
do seu préprio conhecimento produzindo um trabalho de sintese, ouvindo a opinido dos
mesmos sobre a usabilidade das ferramentas, sobre o0s objectos de aprendizagem e sobre
as mudancas no processo de ensino e aprendizagem.

Apesar dos alunos nunca terem tido contacto com este tipo de ferramentas on-
line, bastou uma breve explicacdo inicial sobre a utilizacdo das mesmas para todos
compreenderem o seu funcionamento e aceitarem o desafio que lhes foi proposto.

Os alunos, que inicialmente ja tinham preenchido um questionério inicial, no

final da investigacdo, preencheram também um outro questionario reportando as suas
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opinides, sobre a exploracdo dos objectos de aprendizagem e ferramentas. Os
questionarios (iniciais e finais) incidiram sobre 3 areas:

- Usabilidade das ferramentas;
- Recursos Educativos;

- Objectos de Aprendizagem e grau de satisfagdo dos alunos sobre o trabalho realizado.

4.2 Anélise dos resultados Obtidos

Resultados dos questionarios iniciais — Alunos — Turma A e Turma B
Utilizacdo das TIC

A amostra desta investigagdo teve como intervenientes duas professoras e duas
turmas com alunos que frequentavam o 9° ano de escolaridade: a turma A explorou
objectos de aprendizagem referentes ao tema da disciplina de TIC (Microsoft Word),
com 20 alunos e a turma B com 24 alunos explorou objectos de aprendizagem referentes
aos exercicios gramaticais da disciplina de Lingua Inglesa. A escolha das duas turmas
deveu-se ao facto de ndo ser possivel realizar o estudo numa Unica turma como
inicialmente previsto. Refira-se ainda que apenas 20 dos 24 alunos estavam presentes na

turma B, aquando da distribui¢&o dos questionarios iniciais. Ver anexos 5 e 7.

No campo da utilizagdo das TIC, ambas as turmas, tém 99% dos alunos
computador e ligacdo a internet em casa, o que confirma o panorama nacional de uma

quase total cobertura, ao nivel de equipamentos e acesso a Internet nestas geracdes.

A questio de quantas horas os alunos despendem para a utilizagdo do
computador ou outras TIC, em ambas as turmas, uma percentagem consideravel de 75%
passa, “uma a duas horas por dia”. Embora haja também “trés a quatro horas” ou

mesmo “mais de quatro horas”.

Quando questionados acerca da finalidade com que usam a internet, a maior
percentagem na turma A foi na opgédo: “Lazer: Redes Sociais”, enquanto na turma B
tivemos uma maior percentagem de escolha na opgdo “Comunicacdo e Interaccdo

Social: Foruns e chat’s online (MSN e similares) ”. Para esta questdo a menor
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percentagem foi obtida na turma A com a hipotese: “Cultural: Websites tematicos e de
noticias” e na turma B com a escolha “ Educativa Regular: Acesso a plataformas de
Aprendizagem”, o que nos leva a tirar a conclusdo de que neste grau de ensino ainda
ndo existe um grande interesse pela utilizacdo das TIC em geral e plataformas de

aprendizagem em particular, para ajuda a aprendizagem e aquisi¢cdo de conhecimentos.

Tentamos também tentar perceber qual a ferramenta com utilizacdo mais regular
por parte dos alunos, nesta questdo em ambas as turmas a resposta foi 100% na opgéo
“(Chat, MSN, Forum, e-mail ou redes sociais”. O que nos confirma a maior tendéncia

para uma utilizacdo das TIC, para uma vertente mais ludica e social.

Quanto ao tempo que dedicam diariamente em actividades suportadas pelas
TICs, ambas as turmas (99%) responderam, “Uma a duas horas”, e somente 1 aluno na

turma B indicou “ Trés a quatro horas”.
Recursos Educativos

Na questdo deste grupo, guestionavamos os alunos acerca de quais 0S recursos
que os professores utilizavam nas aulas para expor 0s conteudos das disciplinas
leccionadas. Na turma A (100%) responderam: “Fichas formativas (papel)”, enquanto
que na turma B as respostas dividiram-se equitativamente as varias hipoteses

disponiveis.

De salientar que em ambas as turmas as percentagens estdo muito proximas ao
assinalarem “Documentos de texto/Imagem em papel” e “Documentos de texto/Imagens
digitais”. Apds esta questdo os alunos teriam que indicar outros (recursos) que

pudessem utilizar, mas nao obtivemos qualquer resposta dos alunos aqui.

Concluimos entdo, que a plataforma é utilizada exclusivamente para

disponibilizacédo de recursos estaticos.
Utilizac&o das plataformas

Quando questionados sobre a utilizacdo da plataforma da escola (Moodle),
verificamos que a mesma tem pouca ades@o por parte dos alunos, pois nesta resposta
obtivemos apenas 4 alunos que responderam sim, na turma A e na turma B apenas 2

responderam afirmativamente também.
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Neste ponto, com a maioria dos alunos a responderam nao na questéo anterior, o
questionario terminava aqui para eles. Verificamos assim a ainda fraca utilizagdo das

plataformas por parte dos alunos.

A pergunta seguinte que se impunha aos 6 alunos, que prosseguiram no
questionario, era quanto a importancia de explorar este tipo de plataformas, para
complementar a sua aprendizagem nas diversas disciplinas. Através de uma escala (1 a

5) os alunos atribuiram-lhe o seguinte grau de importancia.

Turma A — 3 alunos responderam “ Importante” e somente 1 aluno respondeu *“ Pouco

Importante”.

Turma B - os 2 alunos responderam “Muito Importante”.

1.9- Utilizas regularmente uma das plataformas de e-learning da Escola?
| 5 Utilizas regularmente ama das plataformas de e-learming da Escola?

Sim 2 10%
Sim 4 0% Nao 13 90%

' Nio 16 80%
o de

. Se respondeste néo, o teu questi
Se respondeste ndo, o teu g

2- Achas pl tipode (Moodle), para

(Moodle), pira o

1 - Nada Importante 0 0%
2 15%
3 315%
1 0 0%

. p 5 - Completamente Importaste 0 09%
§ - Completamente Importante 0 0%

Nada Completamente

Nada Completamente Importaste Importante

Importante Importasie

Grafico 1 - Turma A - Resultados Iniciais Gréfico 2- Turma B - Resultados Iniciais

De seguida foi-lhes questionado com que frequéncia utilizavam a plataforma.

Turma A — 1 aluno respondeu “ Semanalmente” outro aluno respondeu “Poucas vezes
durante o ano lectivo” e os restantes 2 responderam “Apenas e s6 quando os professores

dizem que ha informacéo na plataforma”.
Turma B — 1 alunos respondeu *“ Todos os dias” e outro respondeu “ Semanalmente”.

Seguidamente questionamos qual seria o tipo de actividades para que utilizam a

plataforma (nesta questdo os alunos podiam escolher mais que uma resposta).

Turma A —a maior parte dos alunos responderam “Recursos (Links para sites, ficheiros

de texto, apresentacdes) ” e “Actividades Mini-teste”. As actividades com menor
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numero de respostas foram: “Actividade Férum”, “wiki”, “Questionario”, “trabalho” e

“Glossario”.

As restantes actividades ndo foram assinaladas tais como: “Actividade chat”, “Licao”,
“SCORM?”, “Hotpotatoes”, “Repositorio de documentos” e “Diario”.

Turma B - as actividades assinaladas com maior nimero de respostas pelos alunos

foram: “Actividade chat”, “mini-teste”, “Trabalho” e “Glossario”.

As menos assinaladas foram: “hiperligacdo para sites”, “ficheiros de texto”,
“apresentacbes”, “actividade licdo”, “repositorio de documentos”, “questionarios” e

“diario”.

As restantes actividades ndo foram assinaladas tais como: “Actividades wiki”,
“Hotpotatoes”, “SCORM” e “Férum”.

Verificamos entdo que, em ambas as turmas, 0s pacotes SCORM, assim como
outras actividades eram completamente desconhecidos para os alunos. Embora para os
alunos a tecnologia usada seja transparente, notou-se que 0s alunos nunca tinham

explorado este tipo de actividade nestes formatos.

Quisemos depois verificar se para utilizarem a plataforma os alunos tiveram
formacéo e apoio especifico. Ambas as turmas responderam N&o, na sua totalidade.
Para continuarem o questionario, teriam que ter uma resposta afirmativa na questdo

anterior, como tal ndo se verificou, nenhum aluno prosseguiu.
Para informacdo grafica e mais detalhada dos resultados (ver anexo 5e 7).

Resultados dos questionarios iniciais — Professores que leccionam o 9°ano

Num universo de 9 professores que responderam a este questionario, 1 era do
sexo Masculino e 8 do sexo Feminino. Os 9 professores inquiridos leccionavam no
3°Ciclo do ensino basico, mas apenas 7 destes 9 professores leccionam também turmas

do ensino secundario.
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Utilizacao das TIC (Tecnologias de Informacao e Comunicacao)

Na questdo sobre os recursos ou materiais digitais, que disponibilizam aos seus
alunos, para complementarem as suas aulas, 89% dos professores responderam
“Ficheiros Multimédia”, 67% responderam “ApresentacGes Electronicas” e também
56% dos professores responderam “Ligacdes a Paginas Web (sites com caracteristicas

educativas) ” e “Documentos de texto/Imagem (PDF’s) .

Na questdo seguinte, apenas 1 professor respondeu assinalando “Outro”, ao qual

respondeu “ Escola Virtual”.

Quanto aos objectos de aprendizagem que os professores criam ou constroem
para os seus alunos 87% dos professores responderam “Documentos de apoio em
suporte de papel”, seguidamente 56% dos professores responderam “Slides/Acetatos e
Fichas formativas/ digitais”. Confirmamos assim, a ainda reduzida adesdo a objectos de
aprendizagem mais inovadores, como Pacotes SCORM e LD. Com menor percentagem
22% dos professores responderam “Pacote integrado com varios objectos de
aprendizagem” e com igual percentagem responderam “PDF’s ou documentos
similares”, o que demonstra a continuidade de recursos a seguir o tradicional método de

ensino.

Em relacdo & criacdo de objectos de aprendizagem questionamos depois 0s
professores acerca do seu conhecimento sobre as diversas ferramentas existentes (EXE,
Xerte, Reload Editor, Learning Design, Hotpotatoes, Quizfaber, Jclick, Edilim,
Courselab, Webquest) ao qual o professor mediante uma escala (“N&o conheco, nem

uso”, “Conheco, mas ndo uso”, “Uso pouco”, “Uso”, “Uso muito”), teria que

demonstrar a sua experiéncia e conhecimento.
EXE - 78% dos professores responderam “N&ao conheco, nem uso”.

Reload Editor- 67% dos professores responderam “N&o conheco, nem uso”, 11%

responderam “Conheco, mas néo uso”.

Learning Design — 44% dos professores responderam “Nao conheco, nem uso”, 33%

responderam “Conheco, mas néo uso”.

Hotpotatoes- 56% dos professores responderam “N&o conheco, nem uso”, 22%
responderam “Uso pouco” e *“ Uso”.
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Quizfaber- 44% dos professores responderam “N&o conheco, nem uso”, 22%

responderam “ Uso pouco” e 11% respondeu “ Uso”.

Jclick — 56% dos professores responderam “Nao Conheco, nem uso”, 11% responderam

“ Uso pouco” e “Uso”.

Edilim - 56% dos professores responderam “N&o conheco, nem wuso”, 11%

responderam “Conheco, mas nao uso” e “ Uso”.

Courselab - 56% dos professores responderam “N&o conheco, nem uso”, 11%

responderam “Conheco, mas nao uso”.

Webquest — 33% dos professores responderam “N&o conhego, nem uso”, *“ Uso pouco”,

22% responderam “ Uso muito” e 11% respondeu “ Conhego, mas nao uso”.

Destas respostas concluimos que o conhecimento das ferramentas por parte dos
professores, anda em média pouco acima dos 50%, e que no que diz respeito a sua

utilizacdo a média situa-se geralmente nos 20%.

Seguidamente questionamos os professores acerca da utilizacdo de ferramentas
sincronas e assincronas (Chat, MSN, Forum, E-mail, Redes Sociais) para interagirem
com os alunos. 7 Professores responderam afirmativamente e 2 responderam

negativamente.

Das ferramentas acima mencionadas (Chat, MSN, Forum, E-mail, Redes
Sociais), verificamos que os professores usam para interagir com os seus alunos as
seguintes ferramentas ordenadas ascendentemente pelo maior nimero de respostas “E-

mail”, de seguida “Redes Sociais” e por fim “ MSN” e “Férum e Chat”.

Na questdo seguinte os professore teriam que escolher, outras ferramentas que
possivelmente utilizassem e indica-las. Mas ndo houve qualquer resposta a esta questdo

por parte dos professores.

Visualizamos entdo que a frequéncia com que utilizam estas ferramentas por
semana, ao qual 71% dos professores responderam “Uma a duas vezes por semana” e
14% dos professores responderam “Trés a cinco vezes” e também 14% responderam

“Mais de oito vezes”.
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Utilizacao da plataforma de e-learning da escola (Moodle)

Sobre a utilizacdo e exploracdo da plataforma da escola: 8 professores
responderam negativamente e somente 1 professor respondeu afirmativamente. Uma
clara percentagem que aqui demonstra mais uma vez a nédo utilizacdo das plataformas

neste grau de ensino.

A partir daqui se os professores respondessem negativamente o questionario
terminaria aqui. Como somente 1 professor responde afirmativamente, este prosseguiu
com o questionario. Para este professor que continuou, verificamos que utiliza a
plataforma da escola (Moodle), e utiliza-a ha “ Menos de um ano”. Teve conhecimento

desta plataforma através de “Conversa com colegas”.

Além desta plataforma, foi-lhe questionado se j& tinha usado outro tipo de

plataformas, o professor somente utilizou a plataforma Moodle.

Na questdo seguinte pediamos a sua opinido, tendo em conta uma escala (de 1 a
5), acerca da reacgédo dos alunos ao contactarem com este tipo de plataformas, a resposta
dele foi “Pouco Interessados”. O que vai também de encontro as respostas dadas pelos

alunos acerca desta questéo.

Os recursos/ferramentas da plataforma, que o professor utiliza para construir
e/ou disponibilizar objectos de aprendizagem o “ Repositorio de documentos”, foi o

Unico seleccionado.

Como pergunta final, sendo esta de resposta aberta questionavamos o professor:
“No decorrer das suas aulas, sente que as TIC em geral, e a plataforma de e-learning em
particular encoraja os alunos a trabalhar em colaboragéo, ou de forma individualista?
Porqué?”. A resposta do professor aqui foi: “Trabalhar em colaboragéo, os alunos

sentem-se mais estimulados e menos inibidos”.

Para informacdo grafica e mais detalhada dos resultados (ver anexo 9).
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Resultados dos questionarios Finais — Turma A (Reload Editor) e Turma B
Plataforma (LAMS)
Numa escala de 1 a 5, as duas turmas teriam que indicar qual o grau de
importancia, relativamente a utilizacdo das ferramentas que constroem um pacote
SCORM e Learning Design.

Turma A — metade da turma (10 alunos) atribui-lhe o grau “3- Importante”, 7 alunos

indicaram “ muito importante” enquanto 2 alunos responderam “ Completamente

Importante” tendo apenas 1 aluno respondido “ Nada Importante”.

Turma B, num universo de 19 alunos, 7 responderam “ Completamente Importante”, 5

responderam Importante”, 3 responderam Muito Importante” e também 3

responderam “ Pouco Importante”, tendo apenas 1 aluno respondido “Nada Importante”.

A pergunta que se seguia questionava-os se gostariam de repetir este tipo de
actividades, noutras disciplinas.

Turma A- Toda a turma (20 alunos) respondeu SIM.

Turma B- A divisdo foi maior entre 0 SIM e o NAO, tendo13 alunos respondido SIM e
6 respondido NAO.

Foram-lhe depois indicadas 6 disciplinas (Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa,
Matematica, Historia, Biologia e Geografia) para que os alunos indicassem em quais

destas disciplinas gostariam de repetir este tipo de actividades.

Turma A- As mais indicadas foram: Matematica, Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa e

Histdria, as menos indicadas foram Geografia e Biologia.

Turma B- As mais indicadas foram: Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa, Matematica e

Geografia, as menos indicadas foram: Biologia e Histdria.

Podemos verificar que nesta questdo, os alunos escolheram predominantemente, as
disciplinas em que normalmente tém mais dificuldades, e piores resultados, e que talvez

sintam a falta nestas disciplinas de novos e alternativos métodos de ensino.

De seguida mediante a exploracdo dos pacotes SCORM e LD respectivamente
nas turmas A e B, teriam que classificar (1 a 5) (Nd& Concordo até Concordo

Plenamente) as actividades que lhes tinham sido apresentadas.
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“Actividades intuitivas que facilitam a aprendizagem”

Turma A - 11 alunos responderam “Concordo Bastante”, 6 alunos responderam
“Concordo”, 2 alunos responderam “Concordo Plenamente” e apenas 1 respondeu
“Concordo Pouco”.

Turma B - 9 alunos responderam “Concordo Plenamente”, 6 alunos responderam
“Concordo”, 2 alunos responderam “Concordo Bastante”, 1 aluno respondeu “Concordo

Pouco” e 1 outro aluno respondeu “ Nao Concordo”.
“Actividades motivadoras que cativam, a atencdo”.

Turma A - 10 alunos responderam “Concordo Bastante”, 5 alunos responderam
“Concordo Plenamente”, 4 alunos responderam *“Concordo”, apenas 1 aluno respondeu

“Concordo Pouco”.

Turma B - 9 alunos responderam “Concordo Plenamente”, 6 alunos responderam
“Concordo Bastante”, 2 alunos responderam “Concordo”, 1 aluno respondeu “Concordo
Pouco” e 1 outro aluno respondeu “ N&o Concordo”.

“Actividades interessantes que mantém a vontade de aprender”.

Turma A - 9 alunos responderam “Concordo Plenamente”, 6 alunos responderam
“Concordo Bastante”, 4 alunos responderam “Concordo” e apenas 1 aluno respondeu

“Concordo Pouco”.

Turma B - 9 alunos responderam “Concordo Plenamente”, 6 alunos responderam
“Concordo Bastante”, 2 alunos responderam “Nao concordo”, 1 aluno respondeu

“Concordo Pouco” e 1 outro aluno respondeu *“ Concordo”.
“Actividades atractivas que tornam o processo de aprendizagem aprazivel/agradavel”.

Turma A - 7 alunos responderam “Concordo Plenamente”, 7 alunos responderam
“Concordo Bastante”, 5 alunos responderam “Concordo”, 1 aluno respondeu “Concordo
Pouco”

Turma B - 10 alunos responderam “Concordo Plenamente”, 6 alunos responderam
“Concordo Bastante”, 1 aluno respondeu “Concordo”, 1 aluno respondeu “Concordo

Pouco”, 1 aluno respondeu “Néo Concordo”.
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Podemos verificar, por exemplo nos graficos abaixo indicados (Grafico 3 —
Turma A — Resultados Finais) e (Gréafico 4 — Turma B — Resultados Finais), que
comprova, a avaliacao, feita pelos alunos, na classificacdo das actividades, quer da

turma A, quer da turma B.

Para informacdo grafica e mais detalhada dos resultados (ver anexo 6 e 8).

2.2 -Actividades intuitivas que facilitam a aprendizagem: 2.1.2- Actividades intuitivas que facilitam a aprendizagem:

- No Concordo 0

1 5%

2 1 %
3 6 2% 3 3
i 2 i s

i g, 4 it
5- Concordo Plenamenie 9 a7% 5- Concordo Plenaments

; 5- Col L e 3

=l
- =

Nao ConcordoConcordo Plenamente _
Né&o ConcordoConcordo Plenamente

2.2.4- Actividades motivadoras que cativam a atengéo:

1- Nao concordo 2.1.3 - Actividades motivadoras que cativam a atengéo:

- Nao Concordo 0

1 5%
. o
2 1
4 6 12% .
5- Concordo Plenamente 9 e =
: 5- Concorda Plenamente 5
=)

N3o concordoConcordo Plenamente N
Nao ConcordoConcardo Plenamente

2.2.2- Actividades interessantes que mantém a vontade de aprender:
1- Nada Importante

2
3

2.4.4- Actividades interessantes que mantém a voniade de aprender:

© e N

5- Completamente Importante

e W
© o a0

- Concordo Plenamente

Nada ImporiznieCompletamente Imporiante 4
Néo ConcordoConcordo Plenamente

Grafico 3 — Turma A — Resultados Finais
Grafico 4 — Turma B — Resultados Finais

Das actividades apresentadas aos alunos, nas minhas intervengdes, era pedido a
estes, no questionario, para indicarem as 3 actividades, que estes acharam que tiveram

um maior contributo para a sua aprendizagem nas unidades didacticas em questao.

Turma A - As 3 mais indicadas foram: Teste Diagnoéstico, Exercicios praticos de

aprendizagem e Actividades de correspondéncia de palavras e Imagens.

Turma B - As 3 mais indicadas pelos alunos foram: Actividades de escolha
(Verdadeira/Falsa), Actividade de votacdo (de opinido) e Chat de colaboracdo com os
colegas.

De seguida estes tinham que indicar as 3 que menos contribuiram para a sua

aprendizagem.

Turma A - Breve Historia da Escrita, Apresentacdo da Interface Word e Websites

Complementares.
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Turma B - Quadro de Notas (Video Educativo), Image Gallery (Escolha de Imagens) e
Actividades de Escolha Multipla.

Questionamos também se “A navegacao e sequenciagdo dos conteudos foram adequadas

& sua aprendizagem”.

Turma A - 9 alunos responderam “Concordo Bastante”, 7 alunos responderam
“Concordo”, 2 alunos responderam “Concordo Plenamente”, 2 alunos responderam

“Concordo Pouco”.

Turma B - 7 alunos responderam “Concordo Bastante”, 5 alunos responderam
“Concordo Plenamente”, 3 alunos responderam “Concordo”, 2 alunos responderam

“Concordo Pouco” e 2 alunos responderam “ Nao Concordo”

Relativamente & interface (ambiente de trabalho) da disposicdo das actividades
gue foram apresentadas. (Numa escala de 1 a 5)

Turma A - 12 alunos responderam “Muito satisfatorio”, 6 alunos responderam
“Satisfatorio”, 1 aluno respondeu “Completamente satisfatério”, 1 aluno respondeu

“Pouco satisfatorio”.

Turma B - 7 alunos responderam “Muito satisfatério”, 6 alunos responderam
“Completamente satisfatério”, 4 alunos responderam “Satisfatorio”, 2 alunos

responderam “Nada satisfatorio”.

Relativamente a “Dificuldades na exploracao das actividades”.

Turma A - 19 alunos responderam NAO e somente 1 aluno respondeu SIM.
Turma B - 15 alunos responderam NAO e 4 alunos responderam SIM.

De seguida pediamos ao aluno que indicassem as dificuldades sentidas caso
fosse 0 caso, esta questdo era respondida somente pelos alunos que anteriormente

responderam afirmativamente.
Turma A - Apenas 1 respondeu que a sua dificuldade foi: *“ Resolugéo pouco intuitiva”

Turma B - 2 alunos responderam “ Pouca Informacgéo explicativa” e outros 2 alunos

responderam “ Interface Confusa e pouco amigavel”.
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A Ultima questdo era de resposta aberta para os alunos, onde se pretendia um

breve comentario geral sobre a sessdo/sessdes.

Turma A - “Foi muito Educativo” “Gostei do Moodle” “Acho que € interessante e

aprende-se muito”, “As actividades foram muito interessantes”.

Turma B - “Isto deveria ser feito em mais aulas”, “eu acho que foi algo interessante e
nos ajudou bastante em inglés, pois foi um método divertido de responder a coisas”,

“Gostei Bastante”.

Resultados dos questionarios Finais — Professora Turma A (Reload Editor) e
Professora Turma B (LAMS).

Em relagdo aos questionarios finais, somente foram inquiridas as duas

professoras que leccionavam a cada uma das turmas.

A primeira questdo era sobre o conhecimento da ferramenta e se ja a tinham

utilizado:
Professora da turma A respondeu: NAO, para ambas as questoes.

Professora da turma B respondeu: SIM ja conhecia a ferramenta LAMS, mas

nunca a utilizou.

Depois de uma breve explicacdo, questionei as professoras “sobre a dificuldade
de criar um pacote SCORM/LD”.

Professora da turma A: “ Concordo Pouco”
Professora da turma B: “ Concordo Pouco”

A questdo da “dificuldade de Exploracéo do pacote em contexto de sala de aula,

as professoras responderam:
Professora da turma A: *“ Nao Concordo”

Professora da Turma B: “Concordo Pouco”
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“O pacote é claramente um complemento para a aprendizagem”, as professoras

responderam:
Professora da Turma A: “Concordo Bastante”
Professora da Turma B: “Concordo Pouco”

“Os alunos sentiram-se mais motivados e interessados ao usar os Pacotes”, a

resposta das professoras foi:
Professor da Turma A: “ Concordo Bastante”
Professora da Turma B: “ Concordo Pouco”

Questionaram-se também as professoras “se 0s niveis de aprendizagem, apos a

utilizagdo dos pacotes, se alteraram”.
Professora da Turma A: “ Concordo Pouco”
Professora da Turma B: *“ Nao Concordo”

Pensamos que, apesar do parco envolvimento das professoras, este processo
possa ter efeitos positivos para futuras praticas pedagogicas, ja que as professoras

reconheceram a importéncia destas tecnologias e mostraram interesse em utilizar.
Recursos Educativos

A questdo que se seguia, era para as professoras indicarem 3 actividades
(Recursos Educativos) que acharam mais pertinentes para a aprendizagem dos

conteudos.

Professora da Turma A: Apresentaces Electronicas, Actividades de Escolha

Multipla e Exercicios Praticos de Aprendizagem.

Professora da Turma B: Recursos Partilhados, Féruns e Chat de Colaboracao

com os colegas.

“Estas ferramentas permitiram realizar actividades interactivas (Foruns, Chat’s). A sua

utilizagdo foi pertinente para o processo de aprendizagem dos alunos:”

Professora da Turma A: Respondeu SIM
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Professora da Turma B: Respondeu igualmente SIM.

“A navegacdo e sequenciacdo dos conteldos dos Pacotes, foi adequada &

metodologia de aprendizagem dos alunos”:
Professora da Turma A: “Concordo Bastante”
Professora da Turma B: “Concordo Pouco”
“As ferramentas utilizadas, permitem a reutilizacdo dos conteudos educativos”:
Professora da Turma A: “Concordo Plenamente”.

Professora da Turma B: “Concordo Pouco”
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Grafico 5 - Resultados Finais - Professora Turma A

“A Interoperabilidade é importante, serd& também importante para este tipo de

funcionamento para pacotes SCORM/ LD”.
Professora da Turma A: “Concordo”

Professora da Turma B: “Concordo Pouco”
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“Serd que os professores utilizariam estas ferramentas educativas, para

construir/criar objectos de aprendizagem para o0s seus alunos”.
Professora da Turma A: “Concordo Bastante”

Professora da Turma B: “Concordo Pouco”

2 8~ Achoun a sua utilizacio (fermamenta) pertinents para o processo de aprendizagen™

S 1 10026
MNao OO0

Z.9- Acha que a navegacdo @ sequenciacio dos contendos gue complunhan os Pacotes
LI, foram adequados ass ahmos e a metodologia da sua aprendizagemn™

1 - MN&E@o Concordo OO
.4 1 1 OeD2a
3 Lol LY
-+ OO
5 = Concordo Plenanesmte O 0%
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educativios?
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= 1 1000
] O O
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Grafico 6 - Resultados Finais - Professora Turma B

Caso as professoras indicassem, “Ndo Concordo” tinham que indicar o(s)
motivo(s), da sua resposta, como ndo obtivemos essa resposta, nada foi acrescentado.

Exploracéo dos pacotes por parte dos alunos

“Qual é a opinido das professoras em relacdo a reac¢do dos alunos ao
contactarem com os pacotes SCORM/LD”.

Professora da Turma A: “Muito Interessados”
Professora da Turma B: “Pouco Interessados”

De seguida questionei, as professoras para me indicarem, “na sua opinido, 3

actividades que achassem interessantes na exploracao para a unidade didactica.”

Professora da Turma A: Actividades Escolha Multipla, Actividade de

correspondéncia de Palavras e Exercicio Praticos de Aprendizagem.

79



Metodologia e Resultados

Professora da Turma B: Assessement (Teste Diagndstico), Actividades de

Escolha Multipla e Actividade de Votagéo (de opinido).

No decorrer da minha intervencdo, coloquei como questdo final, uma resposta
aberta. A questdo foi a seguinte: ““Sentiu que as TIC em geral, e a ferramenta utilizada
em particular para criar as actividades, encorajaram os alunos a trabalhar de forma

autonoma para atingir os objectivos propostos? Porqué?”
Professora da Turma A: “Sim, torna as tarefas mais intuitivas”

Professora da Turma B: “Depende muito do contexto e do tipo de turma em que se esta
a trabalhar, uma ferramenta pode ser aplicavel numa turma e noutra ndo funcionar”.

Para informacdo grafica e mais detalhada dos resultados (ver anexo 10 e 11).

Relativamente aos alunos, e ap6s uma visualizacao e anélise global das respostas
e respectivos gréaficos podemos verificar inicialmente que a maioria dos alunos tem um
elevado grau de a vontade com as novas tecnologias como ja esperavamos, chegamos a
conclusdo que as utilizam na maioria dos casos para comunicar e socializar com 0s
colegas (MSN, Redes Sociais) e para lazer (Jogos online), em casos muito pontuais
obtivemos respostas que confirmassem a utilizagdo da plataforma, assim como as TIC,

para ajuda complemento, a realizacdo de trabalho e investigacdo ao nivel escolar.

Comparativamente aquando da analise dos resultados finais, verificamos um
elevado nivel de interesse por parte dos alunos, na utilizacdo deste tipo de ferramentas
para complemento da sua aprendizagem, nomeadamente nas disciplinas tidas
normalmente como mais exigentes e complexas (Lingua Portuguesa e Matematica), de
um modo geral também existiu, um acréscimo em relagcdo aos resultados acerca da
utilizacdo da plataforma adoptada pela escola (Moodle), verificamos assim aqui que 0s
alunos, ndo utilizam mais regularmente a plataforma, um pouco por falta de actividade e

colocagdo de conteudos nesta por parte da maior parte dos professores.

No que diz respeito, aos professores, e também ap6s uma analise geral das
respostas, verificamos que no conjunto destes que leccionam o 3°Ciclo do Ensino
Basico estudado neste estudo de caso, apenas uma minoria utiliza (Moodle), como
complemento as aulas, verificamos também que esta minoria utiliza a plataforma como
um tradicional repositorio de contetdos e na maioria colocam nesta, contetidos estaticos

(PDF’s, slides e Fichas Formativas). Relativamente as ferramentas de criagcdo de
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objectos de aprendizagem, que numa percentagem na maior parte das vezes € acima dos
50%, ndo conhecem as diversas ferramentas sobre as quais os inquiridos, tendo apenas
uma minoria em média na ordem dos 15% a 20%, a confirmarem o conhecimento destas
ferramentas e nalguns casos também a utiliza-las. Salientamos também que uma
percentagem acima dos 50% dos professores ja utilizou o correio electronico para

interagir com os seus alunos, seguido das redes sociais e MSN.

Concluimos, entdo que sentimos por parte dos professores, um periodo de
transicdo e também nomeadamente para alguns de adaptacdo, a estas novas tecnologias

e sua adopcdao e implementacao no seu quotidiano profissional diério.

Tendo em conta os objectivos de aprendizagem, verificamos que existe ainda um
longo caminho a percorrer neste aspecto, nomeadamente no que diz respeito a uma
maior formacéo e informacéo dos professores, no sentido de se mudarem orientacdes e
paradigmas procedimentais de um ensino, para talvez assim se conseguirem retirar todas
as potencialidades das novas tecnologias e adopta-las também nesta area do Ensino,

como tem acontecido nas restantes areas.

Seguidamente, tendo em conta ambas as tecnologias utilizadas SCORM /LD, e
retirando breves e sucintas conclusdes, da observagédo da aplicacdo de ambos 0s pacotes
em contexto de sala de aula, podemos salientar um maior beneficio e agrado por parte
dos alunos nomeadamente no pacote LD, o que demonstra e confirma as suas mais-
valias em relacdo ao SCORM, que inicialmente foi o pacote introduzido, ao qual os
alunos ndo reagindo mal, mas também ndo mostrando um grande entusiasmo,
realizaram as actividades, mas mostraram-se bastante apaticos, nomeadamente devido a
falta de dinamismo, colaboragdo e comunicagéo que actualmente as redes sociais t&o

bem os tém habituado.

No pacote LD, e com o aumento do dinamismo/colaboracdo e até mesmo
comunicacdo (Chat), os alunos melhoraram significativamente os seus resultados e
demonstraram o seu maior agrado comparativamente ao, pacote SCORM nas respostas

dadas no questionario final.
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5 Conclusoes

5.1 Consideragées Finais

Criar contetdos de aprendizagem para disciplinas praticas e teoricas, segundo as
normas SCORM e IMS Learning Design, utilizando o programa “Reload Editor” e a
Plataforma LAMS, foi ndo s6 uma forma de aplicar as tecnologias educativas no
processo de ensino e aprendizagem, mas também uma forma de (in) formar os

professores envolvidos neste estudo de caso.

Seguidamente, tentamos sintetizar as respostas as principais questdes de

investigacao.
Avaliacao dos Pacotes SCORM

Para além das vantagens de interoperabilidade, reutilizacdo, durabilidade e
acessibilidade, como principais beneficios da exploracdo dos pacotes SCORM,
podemos referir a maior facilidade na integragdo destes com a plataforma Moodle,
assim como uma maior facilidade na criacdo deste tipo de pacotes, apesar de o

programa Reload Editor ndo ser tdo intuitivo, como a plataforma LAMS.

Como principais desvantagens na exploragdo deste tipo de pacotes podemos
referir a sua natureza estatica, 0 que nao nos permite actividades online, como o Chat’s
ou Foruns. Podemos referir também a falta de dinamismo com vista & criagdo de

caminhos de aprendizagem alternativos para determinados grupos de alunos.
Avaliacao dos Pacotes LD

As principais vantagens dos pacotes LD resumem-se a questdo do dinamismo e
integracdo com actividades sincronas e assincronas (chats e foruns). Outra vantagem
evidenciada €, certamente, 0 ambiente grafico da plataforma (LAMS) que foi utilizado
para a criacdo e visualizacdo destes pacotes. Foi gratificante usar tanto ao nivel do
ambiente de desenvolvimento para o professor, como ao nivel de visualizagdo para o
aluno, pois a versdao mais actual desta plataforma contempla um interface bastante

amigavel com um grau elevado de usabilidade para o utilizador. Na exploracdo do
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pacote LD, sentimos um elevado entusiasmo por parte dos alunos, principalmente, nas
actividades que permitiam interaccdo em tempo real entre os mesmos (Chat, Galeria de
imagens, actividades interactivas, etc.).

Procurando responder & questdo da distin¢do entre a aplicacdo destes conteidos
entre disciplinas praticas ou teoricas, e ouvindo para esta questdo também as
professores, podemos concluir que podera existir uma notoria diferenca, principalmente
no que diz respeito & criacdo do pacote, e a dificuldade em conseguir sintetizar os
conteudos de uma disciplina pratica, tanto num pacote SCORM, como num pacote LD.

Globalmente, podemos resumir esta comparagdo, tendo em conta 0S NOssos
resultados, onde podemos verificar um significativo aumento de interesse e
participacdo, como também maior facilidade e a vontade perante o pacote LD, tendo
sido o pacote SCORM, menos intuitivo € menos interessante para a construgdo do

conhecimento por parte do aluno.

Ao nivel das professoras, as nossas conclusdes sdo tidas ao nivel de uma maior
preferéncia destas, pelas vantagens do pacote LD, mas ndo deixaram também de
salientar que a criacdo de conteudos neste, seria bastante mais moroso e mais
complicado que em relacdo ao pacote SCORM. Contudo, mostraram-se receptivas na

reutilizacdo destes pacotes nos proximos anos lectivos.

Finalmente, quanto ao nivel do empenho, envolvimento e motivacdo, podemos
afirmar que aumentam gradualmente com a utilizacdo deste tipo de pacotes. Mais uma
vez notamos que este aumento deverd ser sentido mais acentuadamente nos pacotes LD,
pois visualizamos nas sessdes que, nas actividades do pacote em que os alunos tinham
acesso em tempo real as respostas dadas pelos colegas, e também as suas pontuacdes, se
criava uma competicdo saudavel, tentando melhorar os seus resultados perante 0s
colegas. Para além disto, referimos o imenso a vontade dos alunos perante estes pacotes
e a sua surpresa ao verificarem que podiam estar a aprender de uma maneira mais
intuitiva e interessante para eles, em paralelo com o método convencional. A avaliacdo
do empenho dos alunos ao explorarem este tipo de ferramentas foi também uma
agradavel surpresa, na medida em os alunos sentiram-se a vontade com as actividades
propostas, tratando as tecnologias por tu, como é normal nestas geracdes. Globalmente,

as sessdes foram proveitosas ja que os professores sentiram que podem impulsionar as
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mais recentes metodologias de aprendizagem baseadas neste tipo de tecnologia

educativa.

As limitagdes prendem-se essencialmente como o facto de os professores
poderem aproveitar este estudo de caso para serem professores inovadores, no que
respeita ao desenvolvimento de conteldos, para assim poderem dar seguimento a este
estudo de caso. O empenho dos alunos é muito importante para quem faz este tipo de
estudo de caso, e esse empenho foi notdrio, aumentando de sessdo para sessdo e
crescendo o entusiasmo em querer fazer mais, e aprender mais desta forma. Logo, a
criagdo e producdo de objectos de aprendizagem para qualquer disciplina torna-se
compensador e vantajoso para quem os cria e produz. Estamos convictos de que 0s

professores saberdo fazer esta leitura.

Levando em consideracdo tanto as actividades a distancia como as actividades
presenciais e também do ponto de vista do processo como um todo, verificamos que o
IMS Learning Design pode ser uma importante ferramenta, tanto na perspectiva dos
professores, como na perspectiva dos alunos contribuindo decisivamente para o

processo de construcao dos conhecimentos.

Neste sentido, 0 SCORM, apesar de ser uma forma excelente para distribuir
contetidos devera com o tempo ceder espaco ao IMS Learning Design, ainda pouco ou
guase nada adoptado nas escolas secundarias, mas tendo este muito mais flexibilidade e

abrangéncia.

Também ndo podemos deixar de referir o facto de alguns alunos terem mais
competéncias que outros, ou mesmo capacidades. Essas capacidades podem

corresponder a uma excelente memorizacgéo visual e capacidade de raciocinio e logica.

Foi neste intuito que num pacote LD, fizemos a divisdo em trés caminhos, com
graus de dificuldade diferentes, tendo de antemdo separado os alunos tendo em conta a
sua nota final do periodo anterior (2,3,4/5). Assim, podemos ir de encontro ao nivel de
dificuldade adequado para cada aluno e manté-los mais interessados, ndo permitindo a

desisténcia destes, nem devido ao grau de dificuldade muito alto, nem muito baixo.
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Podemos, assim, afirmar que o objectivo deste estudo de caso foi alcangado com
um nivel bastante satisfatorio. Face aos resultados obtidos através dos questionarios e
observagdes, devemos salientar que os professores devem investir mais na utilizagdo de

ambientes virtuais e no desenvolvimento de objectos de aprendizagem.

Evidentemente serd necessario um periodo de mudanga de atitudes para a
adaptacdo a utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas, deixando assim espaco aberto a

novas realidades e perspectivas para trabalhos futuros.

5.2 Perspectivas de trabalhos futuros

O tema que motivou esta investigacdo é muito actual e relevante em termos
educativos. A preocupacgédo actual deve incidir especialmente no desenvolvimento de
conteudos. Apresentamos a linha a seguir no desenvolvimento de contetdos, mas muito
ficou ainda por fazer ao nivel do contagio e dinamizacdo da utilizacdo destas
tecnologias.

Apesar das dificuldades, julgamos ter lancado as bases de trabalho que
permitirdo o trilhar de caminhos e que deverdo contribuir para uma maior qualidade no
desenvolvimento de contetdos e sua distribuicdo aos alunos, contribuindo para

construcdo das suas aprendizagens.

Procuraremos dinamizar a préatica da producao de objectos de aprendizagem com
0 recurso a modelos pré-estabelecidos, como o proposto neste trabalho e outros
propostos por diferentes entidades. Neste momento, é nosso objectivo avancar para a
producdo de objectos de aprendizagem para todas as disciplinas de um conselho de
turma. Para tal, contamos captar o interesse e esfor¢o dos professores envolvidos nesta
investigacdo e promover uma educagdo para avancar de uma modalidade de e-learning
baseado em simples “repositdrios de conteidos” para uma modalidade de “e-learning
parceiro de aprendizagem com LD”.

Prevemos bastantes dificuldades nesta transi¢do, ndo so devido a resisténcia a

mudanca por parte dos professores, mas também por falta de formacdo adequada a
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utilizacdo deste tipo de tecnologias, o que os leva a preferirem a continuidade do
método de ensino convencional.

Porque apresentamos resultados que, pensamos, nos permitirdo cativar mais
professores para uma “renovacdo” ao nivel do método de ensino e utilizacdo de
plataformas de aprendizagem que permitam “aprender em qualquer hora e local” e que

favorecam a construcdo do conhecimento de forma verdadeiramente personalizada.
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Anexo 2 - Autorizacdo para aplicacdao dos questiondrios.
Exmo. Senhor

Presidente da Escola Secundaria Miguel Torga — Braganca

Carla Fernandes, aluna do 2°Ano do Mestrado em TIC na Educacdo e Formacéo, a
realizar o trabalho de dissertacdo, com o tema “SCORM e Learning Design: Estudo de
caso no 3.° Ciclo do Ensino Basico”, sob a orientacdo do Professor Vitor Manuel
Barrigdo Goncalves, vem solicitar a VV® Ex.2 autorizacdo para a observacdo dos alunos
do 9° ano de escolaridade na realizagdo e exploracdo das actividades e objectos de
aprendizagem complementares ao processo de ensino e aprendizagem, bem como para a
aplicacdo de um questionario tanto aos alunos como aos professores das disciplinas
envolvidas. Prevé-se que a recolha de dados possa ser realizada durante o més de

Fevereiro do presente ano lectivo.

Aproveito para reiterar o compromisso de respeitar as regras deontoldgicas, bem como
0 envio dos resultados do trabalho de investigacdo, caso me seja solicitado.

Pede deferimento

Braganca, 13 Janeiro de 2011

A Aluna
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Anexo 3 - Questionarios Realizados

3.1 - Questionario Inicial - Alunos

O objectivo deste Questionario é avaliar o grau de utilizacdo das TIC (Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo) e da plataforma de e-learning numa escola basica e
secundaria. Esta inserido num estudo para a realizacdo de uma dissertacdo de Mestrado
em TIC na Educacdo e Formacdo, na Escola Superior de Educacdo de Braganca. Este
questionario deve ser preenchido pelos alunos do 9%no de escolaridade da Escola
Secundaria Miguel Torga -Braganca.

As tuas respostas sdo confidenciais e serdo apenas usadas no &mbito desta investigagao.

Responde a todas as questfes

Preenche ou coloca uma cruz (X) de acordo com a resposta que traduz a tua opiniéo.

1- Caracteristicas pessoais do aluno

Idade

GENBIO. ..ttt et e et Masculino [ | Feminino [ ]

|  2- Utilizagdo das TIC |

2.1- Tens computador ou portatil pessoal Sim[ ] Nao[ |

2.2 - Tens ligagdo a Internet em casa..................... Sim L] Nélo| |

2.3 — Quanto tempo despende diariamente na utilizagdo do computador ou outras TIC?
- Uma a Duas horas 1. Trés a Quatro horas [ ]
- Mais de quatro horasl:|

2.4 — Com que finalidade usas a internet?

- Educativa regular: acesso a plataformas de aprendizagem
(Aula Virtual ou Sistemas de e-learning)
- Educativa ocasional: consultar websites diversos para realizar

L
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trabalhos ou esclarecer duvidas pontuais

- Entretenimento: Jogos Online [ ]
- Cultural: Websites tematicos e de noticias ]
- Lazer: Redes Sociais (Facebook e similares) [ ]

- Comunicacéo e Interaccao social: Foruns e Chat’s Online (MSN e similares)|:|

2.5 — Usas regularmente ferramentas de interac¢ao tais como (Chat, MSN, Férum,

e-mail ou Redes Sociais) para comunicares com o0s teus amigos/colegas?

Sim [ ] Nao [ ]

2.5.1 — Quanto tempo dedicas diariamente em actividades educativas suportadas
pelas TIC?

- Uma a duas horas [ ] - Trés a quatro horas [ ]

- Mais de quatro horas [ ]

| 3 -—Recursos Educativos |

3.1 — Quais o0s recursos que o0s professores utilizam nas aulas para expor 0s

conteudos das disciplinas?

- Documentos de texto/Imagem em papel ...........ccoeeeeeeiveeeeiiieeeiieeees ||
- Documentos de texto/imagem digital (PDF’s e documentos similares)........ [ ]
- Fichas Formativas (papel) .......cooiiiii i [ ]
= SHIOES/ ACELALOS. .. . eee et e e e e e e e e [ ]
- Fichas Formativas digitais (Hotpotatoes, QuizFaber ou similar).................. ]
- Apresentacao de DiapOSItIVOS. ............eevieeureeeiie e eee e e [ ]
S MaANUAL BSCOIAN. .. ...t e I:l
- Ficheiros Multimédia (video, SONS € iIMagens).......ccvvueriieeriiinieeie e, [ ]
- SOTtWAre BAUCALIVO. .. ... et e e ]
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- Blogs ou Foruns criados no ambito da disciplina..............ccccovvieiinann.n. ]
- Webquests e outras actividades online orientadas..............c.cccevvveenennn. ]
- Recursos e actividades digitais publicadas num Website pessoal............... ]

- Recursos e actividades digitais integrados numa Plataforma de e-learning... ]

Outras, quais?

| 4 - Utilizac8o das Plataformas da escola ( Moodle ) |

4.1 - Utilizas regularmente uma das plataformas de e-learning da Escola?
Sim [ ] Nao [ ]

Se respondeste ndo, o0 teu questionario acaba aqui.

4.2 - Achas importante explorar este tipo de plataformas (Moodle), para

complementar a tua aprendizagem nas disciplinas?

1- Nada importante [ ] 2—-Pouco importante [ ] 3-Importante [ ]

4- Muito importante [ | 5- Completamente importante [ ]

4.3 - Com que frequéncia utilizas as plataformas (Moodle) da escola?
- Todos os dias 1. Semanalmente [ ]

- Mensalmente [ ] - Poucas vezes durante 0 ano lectivo [ |

- Apenas e s6 quando os professores

dizem que ha informacéo na plataforma da escola [ ]
4.4 — Utilizas a plataforma da escola para que tipo de actividades:
Recursos (links para sites, ficheiros de texto, apresentacdes, etc.) [ ]
Actividade Chat ]
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Actividade Forum
Actividade licdo

Actividade mini-teste
Actividade Scorm
Actividade Hotpotatoes
Actividade Wiki
Repositorios de documentos
Questionario

Trabalho

Diério

Glosséario

Outros mddulos/Quais

J bbbttt U

Anexos

4.5 — Para utilizar a plataforma Moodle, tiveste formacgado ou apoio especifico?

Sim [ ] N4o

Se respondeste ndo, o0 teu questionario acaba aqui.

[ ]

4.5.1 — De quantas horas de formac&o ou de apoio usufruiste?

Horas
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4.5.2 — Na escola tens acesso a meios fisicos suficientes (portateis ou PCs), para
acederes a plataforma?

Sim [ ] Nao [ ]

Obrigada pela tua
colaboragdo
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3.2 - Questionario - Professores Professores a Leccionar o 92 Ano

Questionario

O objectivo deste Questionario é avaliar o grau de utilizacdo das TIC (Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo) e da plataforma de e-learning numa escola basica e
secundaria. Esta inserido num estudo para a realizagdo de uma tese de Mestrado em TIC
na Educacdo e Formacdo, na Escola Superior de Educacdo de Braganca. Este
questionario deve ser preenchido pelos docentes que leccionam ao 9%no de

escolaridade da Escola Secundaria Miguel Torga -Braganga.

As suas respostas sdo confidenciais e serdo apenas usadas no ambito desta investigacéo.

Dirigido aos docentes do 9°ano

Responda a todas as questfes

Preencha ou coloque uma cruz (x) de acordo com a resposta que traduz a sua opiniao.

1- Caracteristicas Pessoais

1.1 Género

Masculino |:| Feminino |:|

1.2 - Niveis de ensino que lecciona:

2°Ciclo [ ]
3° Ciclo |:|
Secundario |:|

2- Utilizacéo das TIC (Tecnologias de Informacgéo e Comunicagéo)

2.1 — Indique que recursos ou materiais educativos digitais (objectos de aprendizagem)

disponibiliza, mas _n&o_cria aos seus alunos para complementar as suas aulas

presenciais:

- Documentos de texto/imagem ( PDF’s, DOC’s e similares) [ ]
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[ ]

- Apresentacgdes Electronicas ( Power Point e similares)

- Ligacdes a paginas Web (sites com caracteristicas educativas) I:I

- Ficheiros Multimédia (Video, Sons, Imagens)
- Ficheiros Multimédia (Video, Sons, Imagens)

Outros, qual/quais?

[ ]
[ ]

2.2- Indique que tipo de objectos de Aprendizagem cria ou constroi para 0s seus
alunos séo:

Documentos de apoio em suporte de papel
Apresentacdo Electronicas
PDF’s ou documentos similares

Ficheiros Multimédia (Video, Sons, Imagens)

[ ] Slides/acetatos [ ]
[ ] Fichas Formativas/digitaisl:|

[ ]
[ ]

Pacote integrando varios objectos de aprendizagen] |

2.3 — Na criacao dos objectos de aprendizagem, qual destas ferramentas ja usou:

104
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XERTE

Reload
Editor

Learning
Design Editor

Hotpotatoes

Quizfaber

JClick

Edilim

Courselab

Webquest

Outras
ferramentas
de autoria.
Quais?
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2.4- Usa ferramentas sincronas ou assincronas (Chat, MSN, Forum, E-mail, Redes
Sociais) para interagir com os alunos?

sim [ ] N&o

2.4.1 — Indique que ferramentas sincronas ou assincronas (Chat, MSN, Forum, E-
mail, Redes Sociais) usa para interagir com os alunos?

Chat [ ] Forum [ ] Redessociais [ |
MSN [ ] Emal [ ]

OutrosQual/Quais

2.4.2- Indique com que frequéncia usa essas ferramentas por semana?
Umaaduasvezes [ | Trésacincovezes [ |
Seis a Oito vezes |:| Mais de oito vezes |:|

3 — Utilizacéo da Plataforma de e-learning da
Escola (Moodle)

3.1- Utiliza/explora a plataforma da escola?

Sim [ ] Néo [ ]

Se respondeu Ndo 0 seu questionario termina aqui.

3.1.1 - Qual a plataforma que utiliza na escola:

Moodle [ ]
Sakai [ ]
Dokeos ]
flias ]
Outra/s Qual/quais
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3.2- Ha quanto tempo conhece a plataforma que utiliza na sua escola?

Menos de um ano |:| Mais de um ano |:|

Mais de doisanos [ |

3.3 — Onde ou como teve conhecimento da plataforma que utiliza na sua escola?

Na escola |:|
Na Internet |:|

Em accdes de formagao continua [ ]
Em manuais e revistas da especialidade [ ]

Em conversa com colegas [ ]

3.4 — Para além da plataforma que utiliza na escola, qual das plataformas abaixo
indicadas, ja usou ou usa?

- Sakai

- Dokeos
-Moodle
-Claroline
-aTutor

-WebCT

RN

-Docebo

Outras. Qual/Quais?

3.5 - Qual a reacgdo dos alunos ao contactarem com esse tipo de plataformas LMS
(Sistemas de Gestao de Aprendizagem)?

1 - Nada interessados | | 2- Pouco interessados [ ] 3- Interessados [ |
4 — Muito interessados [ | 5— Completamente interessados [ |
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3.6 — Com que frequéncia utiliza a plataforma da sua escola?
Todos os dias
Semanalmente

Mensalmente

Nl

Algumas vezes durante o ano lectivo

3.7- Que recursos/ferramentas da plataforma utiliza para construir e/ ou
disponibilizar objectos de aprendizagem?

Recursos (sites, documentos de texto,
Apresentacoes, etc.)
Actividade Chat
Actividade Férum
Actividade Diaria
Actividade Scorm
Actividade Trabalho

Actividade Wiki

UL

Repositorios de Documentos

Outros modulos/Diga quais/blocos/Plug-ins. Diga quais ?

3.8 - No decorrer das suas aulas, sente que as TIC em geral, e a plataforma de e-
Learning em particular, encorajam os alunos a trabalhar em colaboragéo, ou de
forma individualista? Porqué?

Obrigada pela sua
colaboragdo
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3.3 - Questionario Final - Alunos Turma A

O objectivo deste questionario € avaliar a utilizacdo das TIC (Tecnologias de Informacéo
e Comunicacdo) em geral e das plataformas de aprendizagem em particular numa escola
bésica e secundéria. Esta inserido no caso de estudo para a realizacdo de uma dissertacdo
de Mestrado em TIC na Educacédo e Formacdo, na Escola Superior de Educagédo do
Instituto Politécnico de Braganca. Este questionario deve ser preenchido pelos alunos do

9°ano de escolaridade da Escola Secundaria Miguel Torga -Braganca.

As tuas respostas sdo confidenciais e serdo apenas usadas no ambito desta investigacao.

Responde a todas as questdes

Preenche ou coloca uma cruz (X) de acordo com a resposta que traduz a tua opiniao
depois de explorares 0s objectos de aprendizagem.

1- Caracteristicas pessoais do aluno

Idade

GENBIO. ...ttt et e e Masculino [ | Feminino [ ]

2- Utilizacédo das TIC ( Reload Editor) |

2.1- Indica o grau de importéancia que atribuis a utilizacdo da plataforma Moodle
para explorares os objectos de aprendizagem elaborados no programa Reload
Editor, como complemento da aprendizagem na disciplina de TIC?

1- Nada importante [ ] 2 —Pouco importante [ ] 3-Importante [ ]

4- Muito importante [ ] 5- Completamente importante [ ]
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2— Gostarias de repetir este tipo de actividades noutras disciplinas?

sim [| Nao [ |

2.3 — Quais?

Lingua Portuguesa [ ] Matematica [ | Lingualinglesa [ ]

Historia [ ] Geografia [ ] Biologia [ ]

2.4- Justifica a tua resposta:

- Actividades intuitivas que facilitam a aprendizagem:

1-N&o Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo [ ]

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

- Actividades motivadoras que cativam a atencao:
1-N&o Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo [ ]
4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

- Actividades interessantes que mantém a vontade de aprender:

1-N&o Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo [ ]

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

- Actividades atractivas que tornam o processo de aprendizagem
aprazivel/agradavel:

1-N&o Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo [ ]

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|
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3 — Recursos Educativos (Objectos de Aprendizagem)

3.1 — Das actividades criadas no programa Reload Editor, disponibilizadas atraves
da plataforma Moodle, quais consideras, que contribuiram mais para a

aprendizagem na unidade tematica de TIC (indica apenas 3)?

- Teste DIagnOStICO. ... vu et et e e

- Breve Historia da ESCrita. .. .....o.vvevuniieie e e e, [ ]
- Apresentacdo da Interface Word..........ccovviie i [ ]
- Nogdes do Processamento de TeXt0. ....c.uvuviriieineiie e, l:|
- Actividade de Ordenagao de Palavras...........ccooviiiiiiii i, [ ]
- Actividade de Escolha MUItipla............ccoviiiiiii [ ]
- Actividade de Correspondéncia de Imagens............oooovveiveiieieninnnnns [ ]
- Actividade de Correspondéncia de Palavras.............ccco covviiiiiiiiiennen, [ ]
- Exercicios Préaticos de Aprendizagem.........oouvviiieeineeiiieine e ceenene, [ ]
- Websites Complementares de Aprendizagem..........ccovvvveriveinevnennennn. [ ]
- Resumo Finas das funcionalidades do Microsoft Word....................... [ ]

3.2 — Quais consideras que contribuiram menos para a aprendizagem (indica

apenas 3)?

- TeSte DIagnOStICO. ... vu et i et e e e e

- Breve Historia da ESCrita. .. .....o.vevuiiieie e e, [ ]
- Apresentacdo da Interface Word..........coovviie i e [ ]
- Nogdes do Processamento de TeXE0. ....v.uveviriieiieiie e eeieeiaeaenn l:|
- Actividade de Ordenagao de Palavras...........ccooeiiiiiiiiiie e, [ ]
- Actividade de Escolha MUltipla............cooiiiiiiii [ ]
- Actividade de Correspondéncia de Imagens............oooovveiveiieieninnnnns [ ]
- Actividade de Correspondéncia de Palavras.............ccco covviiiiiiiiienne, [ ]
- Exercicios Préaticos de Aprendizagem........c.oouvvvieeineciieiieeeeeeenann, [ ]
- Websites Complementares de Aprendizagem..........ccoovveriveineeennannn. [ ]
- Resumo Finas das funcionalidades do Microsoft Word....................... [ ]
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3.4 —A navegacdo e sequenciacao dos conteidos que compde o pacote SCORM foi
adequada a tua aprendizagem ?

1-Né&o Concordo [ ] 2-concordo pouco [ 1 3-concordo[_]
4-Concordo Bastante [ |  5-Concordo Plenamente | ]

3.3- Como medirias a interface (ambiente de trabalho) da plataforma Moodle, e a

disposicéo das actividades que te foram apresentadas?

1- Nada Satisfatério [ | 2 - Pouco Satisfatério [ | 3 - Satisfatorio [ |

4- Muito Satisfatorio [ | 5- Completamente Satisfatorio [ |

3.4 — Ao explorar/utilizar as actividades sentiste algum tipo de dificuldade?

sim [_] Nio [ ]
3.4.1 - Se respondeste sim indica quais as dificuldades sentidas:
Pouca Informacéo explicativa [ ]
Resolugdo pouco intuitiva [ ]
Interface confusa e pouco amigavel [ ]
Outras [ ]

| 4- Exploracéo da plataforma Moodle e actividades criadas no Reload Editor |

4.1 — De uma forma resumida faz um breve comentario geral sobre a sessédo em
gue exploraste a plataforma Moodle e as actividades criadas no programa Reload
Editor.

Obrigada pela tua
colaboragdo
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3.4 - Questionario Final - Alunos Turma B

O objectivo deste questionario € avaliar a utilizacdo das TIC (Tecnologias de Informacéo
e Comunicacdo) em geral e das plataformas de aprendizagem em particular numa escola
bésica e secundéria. Esta inserido no caso de estudo para a realizacdo de uma dissertacdo
de Mestrado em TIC na Educacédo e Formacdo, na Escola Superior de Educagédo do
Instituto Politécnico de Braganca. Este questionario deve ser preenchido pelos alunos do

9°ano de escolaridade da Escola Secundaria Miguel Torga -Braganca.

As tuas respostas sdo confidenciais e serdo apenas usadas no ambito desta investigacao.

Responde a todas as questdes

Preenche ou coloca uma cruz (X) de acordo com a resposta que traduz a tua opiniao
depois de explorares 0s objectos de aprendizagem.

1- Caracteristicas pessoais do aluno

Idade

GENBIO. ...ttt et e e Masculino [ | Feminino [ ]

2- Utilizac8o das TIC ((IMS Learning Design LAMS) |

2.1- Indica o grau de importancia que atribuis a utilizacdo da plataforma LAMS
(IMS Learning Design), como complemento da aprendizagem na disciplina de

Inglés?

1- Nada importante [ ] 2 —Pouco importante [ ] 3-Importante [ ]

4- Muito importante [ ] 5- Completamente importante [ ]
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2— Gostarias de repetir este tipo de actividades noutras disciplinas?

sim [] Nao [ |
2.3 — Quais?
Lingua Portuguesa [ ] Matematica [ | Lingualinglesa [ ]

Historia [ ] Geografia [ ] Biologia [ ]

2.4- Justifica a tua resposta:

- Actividades intuitivas que facilitam a aprendizagem:

1-N&o Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo [ ]

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

- Actividades motivadoras que cativam a atencao:

1-Ndo Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo [ ]

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

- Actividades interessantes que mantém a vontade de aprender:

1-N&o Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo [ ]

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

- Actividades atractivas que tornam o processo de aprendizagem
aprazivel/agradavel:

1-N&o Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo [ ]

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|
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3 — Recursos Educativos (Objectos de Aprendizagem)

3.1 — Das actividades, disponibilizadas atraves da plataforma LAMS, quais
consideras, que contribuiram mais para a aprendizagem na unidade tematica de

Inglés (indica apenas 3)?

- Quadro de Notas (INtrodUGAD) ..........evvvreeieeeeeieeeeeee e e [ ]
- Assessment (teste diagnOStICO) .. .vuuveverieeie it e e e e e [ ]
- Image Gallery (escolha de imagens) .......c.vvevveiieiieiie e ieiieen e [ ]
- Recursos Partilnados. .. ... it e [ ]
S FOTUNS . e |:|
- Actividade de Escolha MUItipla............cooiiiiiiiiii [ ]
- Perguntas @ RESPOSTAS. .. ... vu i vt e e e [ ]
- Actividade de Escolha (Verdadeira/Falsa) ..........cccoviiiiiiiiiiinnennnn. [ ]
- Actividade de Votagao (de Opinido) .......oovvvvier voriiiie e e e, [ ]
- Chat de colaboragdo COm 0S COIEQAS. .. ... . vvuee et e e e e eeieaaas [ ]
- Quadro de Notas (video EAuCatiVvo) .........coeveiii i e e [ ]
- Caderno de Notas (reflexdo final sobre as actividades) ..................... -]

3.2 — Quais consideras que contribuiram menos para a aprendizagem (indica

apenas 3)?

- Quadro de Notas (INtrodUGED) ......vvvvee e e, [ ]
- Assessment (teste diagnOStiCO) .....uvevvievei i e e [ ]
- Image Gallery (escolha de imagens) ..........veeveiieiieiie i [ ]
- Recursos Partilhados. ........ccovveiie s s [ ]
SR OTUNS . L [ ]
- Actividade de Escolha MUItIpla..........ccoveii i

[ ]
- Perguntas e Respostas................c.eune. e ]
- Actividade de Escolha (Verdadeira/Falsa) ..........cccoviiiiiiiiieiinnnnnn. [ ]
- Actividade de Votagao (de Opinido) .......ovvevvier veriieiie e e e e, [ ]
- Chat de colaboragdo com 0S COlEQaS.......cuvuuiriiiies i [ ]

- Quadro de Notas (video EAUCALIVO) ......ovuveeie i e e [ ]
- Caderno de Notas (reflex&o final sobre as actividades) ..................... ]
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3.4 —A navegacéao e sequenciacdo dos conteudos dos pacotes SCORM LD foram

adequados a tua aprendizagem ?

1-Né&o Concordo [ ] 2-concordo pouco [ 1 3-concordo[_]

4-Concordo Bastante [ | 5-Concordo Plenamente | ]

3.3- Como medirias a interface (ambiente de trabalho) da plataforma LAMS, onde

realizaste as actividades propostas?

1- Nada Satisfatério [ | 2-Pouco Satisfatério [ |  3- Satisfatorio [ |

4- Muito Satisfatorio [ | 5- Completamente Satisfatorio [ ]

3.4 — Ao explorar/utilizar as Actividades sentiste algum tipo de dificuldade?

Sim  [_] Nao [ |

3.4.1 - Se respondeste sim indica quais as dificuldades sentidas:
Pouca Informacdo explicativa
Resolugdo pouco intuitiva

Interface confusa e pouco amigavel

U U

Outras
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| 4— Utilizacdo do IMS Learning Design (LAMS)

4.1 — De uma forma resumida faz um breve comentario geral sobre a sessédo em

gue usaste a plataforma LAMS.

Obrigada pela tua
colaboragdo
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3.5 - Questionario Final - Professora da Turma A.

Questionario

O objectivo deste questionario é avaliar a utilizacdo das TIC (Tecnologias de
Informacgéo e Comunicagdo) em geral e das plataformas de aprendizagem em particular
numa escola bésica e secundaria. Esta inserido no caso de estudo para a realizagdo de
uma dissertacdo de Mestrado em TIC na Educacdo e Formacéao, na Escola Superior de
Educacdo do Instituto Politécnico de Braganca. Este questionario deve ser preenchido
pelos docentes que leccionam ao 9%ano de escolaridade da Escola Secundaria Miguel
Torga -Braganca.

As suas respostas sdo confidenciais e serdo apenas usadas no ambito desta investigacéo.

Dirigido ao docente do 9°A escolaridade

Responda a todas as questdes

Preencha ou coloque uma cruz (x) de acordo com a resposta que traduz a sua opiniéo,
depois dos alunos explorarem novas ferramentas.

3- Caracteristicas Pessoais

1.3 Género

Masculino |:| Feminino |:|

1.4 - Niveis de ensino que lecciona:

2°Ciclo [ ]
3° Ciclo |:|
Secundario |:|
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4- Criacdo/Exploracdo do Pacote SCORM pelo professor

2.1- A Ferramenta que usou para criar um pacote SCORM que incluia o conjunto
de actividades de aprendizagem designa-se Reload Editor.

2.1.1- Ja conhecia esta ferramenta?

Sim [ ] N4o [ ]

2.1.2 — Ja tinha utilizado esta ferramenta?

sim [ Najo [ |

2.2 — Acha uma tarefa dificil criar um pacote SCORM ?
1-Ndo Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo [ ]

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

2.3- Explorar o pacote em contexto de sala de aula foi dificil?
1-N&o Concordo [ ]  2-Concordopouco [ | 3-Concordo

4-Concordo Bastante [__|  5-Concordo Plenamente [__]
2.3.1- O pacote SCORM ¢ claramente um complemento para a aprendizagem?

1-Ndo Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

118



Anexos

2.4- Acha que os alunos se sentiram mais motivados e interessados ao usar o pacote
SCORM?

1-Ndo Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

2.5- Os niveis de aprendizagem sofreram alteracfes apos a utilizacdo do pacote
SCORM?

1-N&o Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

2.6- Dos recursos ou materiais educativos digitais (objectos de aprendizagem) que
compunham o pacote SCORM indique 0s que achou mais pertinentes para a

aprendizagem dos contetdos (escolha apenas 3)?
- Documentos de texto/imagem ( DOC’s/ PDF’s )

- Apresentagdes Electrénicas ( Power Point)
- Ligacdes a paginas Web (sites com caracteristicas educativas)
- Ficheiros Multimédia (Imagens)

- Actividade de Escolha Mdltipla
- Actividade de Correspondéncia de Imagens.

- Actividade de Correspondéncia de Palavras

NI

- Exercicios Praticos de Aprendizagem

2.7- Esta ferramenta permitiu a realizacdo de actividades interactivas,
nomeadamente, as actividades de (Ordenacdo de Palavras e Imagens, Escolha

multipla).
Achou a sua utilizacéo pertinente para o processo de aprendizagem?

sim [ ] Néo [ |
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2.8- Acha que a navegacdo e seguenciacdo do conteudo que comp6s o Pacote

SCORM, é adequado aos alunos e a metodologia da sua aprendizagem?
1-Ndo Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

2.9- Reconhece que a ferramenta utilizada permite a reutilizacdo dos conteudos

educativos?
1-N&o Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

3- A Interoperabilidade é sobretudo a capacidade de comunicar e executar

programas através de varias unidades funcionais.

Sera importante este tipo de funcionamento para os Pacotes LD?
1-Nada Importante [ ] 2- Pouco Importante [ | 3-Importante [ ]

4- Muito Importante [ 1 5 Completamente Importante [ ]

3.1 - Utilizaria estes recursos e a ferramenta Reload Editor para construir e/ou

disponibilizar objectos de aprendizagem em pacotes SCORM para os seus alunos?
1-Ndo Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo
4-Concordo Bastante [__]  5-Concordo Plenamente [__]

Se respondeu ndo concordo, indique o(s) motivo(s):
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4 — Utilizacdo do Pacote SCORM pelos alunos

4.1 - Qual a sua opinido em relacdo a reac¢do dos alunos ao contactarem com o
Pacote SCORM?
1-Nada interessados [ | 2- Pouco interessados [ | 3- Interessados [ |

4 — Muito interessados [ | 5 — Completamente interessados [ |

4.2 — Das actividades, abaixo indicadas e que compde o Pacote SCORM, quais
foram, na sua opinido as 3 mais interessantes na exploracdo na unidade tematica
de TIC?

- TESte DIAGNOSTICO. .. ... veevve e et eee et et e et e e e e e e e e e eee e [ ]
- Breve HistOria da ESCrita. .. ... vovvveiriie s e e e e e e [ ]
- Apresentacdo da Interface Word.......... co.ooo i e, [ ]
- Nogdes do Processamento de TeXE0. ....c.uvvveriveieveie e eeeveiieienaenn, |:|
- Actividade de Ordenagdo de Palavras. ..........ccoovviiiiiiiiiiin e, [ ]
- Actividade de Escolha MUItIpla..........ccoveiii i [ ]
- Actividade de Correspondéncia de Imagens.... .......c.oovveiiiiieiieninnnnns [ ]
- Actividade de Correspondéncia de Palavras.............ccccevveeveennvnnnnn. [ ]
- Exercicios Praticos de Aprendizagem..........cc.vvvvieeiie i e venas [ ]
- Websites Complementares de Aprendizagem. .............cooeeveeeeeueeecen |
- Resumo Finas das funcionalidades do Microsoft Word..............c....... |

4.3 - No decorrer da minha intervencéo, sentiu que as TIC em geral, e a
ferramenta utilizada em particular para criar as actividades, encorajaram 0s
alunos a trabalhar de forma auténoma para atingir os objectivos propostos?

Porqué?

Obrigada pela sua
colaboragdo

121



Anexos

3.6 - Questionario Final - Professora da Turma B

Questionario

@) objectivo deste questionario é avaliar a utilizacdo das TIC (Tecnologias de
Informacédo e Comunicacdo) em geral e das plataformas de aprendizagem em particular
numa escola basica e secundaria. Esta inserido no caso de estudo para a realizacdo de
uma dissertacdo de Mestrado em TIC na Educacgdo e Formacéao, na Escola Superior de
Educacdo do Instituto Politécnico de Braganca. Este questionario deve ser preenchido
pelos docentes que leccionam ao 9°ano de escolaridade da Escola Secundaria Miguel
Torga -Braganca.

As suas respostas sdo confidenciais e serdo apenas usadas no &mbito desta investigacao.

Dirigido ao docente do 9°B escolaridade

Responda a todas as questdes

Preencha ou coloque uma cruz (x) de acordo com a resposta que traduz a sua opiniéo,
depois dos alunos explorarem novas ferramentas.

4- Caracteristicas Pessoais

1. Género

Masculino |:| Feminino |:|

2. - Niveis de ensino que lecciona:

2°Ciclo [ ]
3° Ciclo |:|
Secundario |:|
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5- Criacao/Exploracéo do Pacote LD (LAMS) pelo professor

2.1- A Ferramenta que usei para criar 0s pacotes Learning Design, que incluia um
conjunto de actividades de aprendizagem designa-se por plataforma LAMS.

2.1.1- Ja conhecia esta ferramenta?

Sim [ ] N4o [ ]

2.1.2 — Ja tinha utilizado esta ferramenta?

sim [ | Nao [ |

2.2 — Na sua opinido criar pacotes LD foi uma tarefa dificil?

1-Ndo Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo [ ]
4-Concordo Bastante ||  5-Concordo Plenamente [ |

2.3- Explorar os pacotes em contexto de sala de aula foi dificil?

1-N&o Concordo [ ]  2-Concordopouco [ | 3-Concordo
4-Concordo Bastante [__|  5-Concordo Plenamente [__]

2.3.1- Os pacotes LD séo claramente um complemento para a aprendizagem?
1-N&o Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo
4-Concordo Bastante ||  5-Concordo Plenamente [ |

2.4- Acha que os alunos se sentiram mais motivados e interessados ao explorarem

0s pacotes LD?
1-N&o Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|
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2.5- Os niveis de aprendizagem sofreram alteracdes apds a utilizacdo dos pacotes
LD?

1-Ndo Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo
4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

2.6- Dos recursos ou materiais educativos digitais (objectos de aprendizagem) que
compunham os pacotes LD, indique os que achou mais pertinentes para a
aprendizagem dos contetdos (escolha apenas 3)?

- Quadro de Notas (INtrodUGAD) ..........eeuvereieeeieeeee e eee e [ ]
- Assessment (teste diagnOStICO) .. vuuveuerieeieie e e e e [ ]
- Image Gallery (escolha de imagens) .......c.vvevveiieiieeie e ieenaad [ ]
- Recursos Partilnados. .. ... et e [ ]

S OTUNS . e e L]
- Actividade de Escolha MUItipla............cooiiiiiiiii [ ]
- Perguntas e Respostas.............cooovvnnen. e
- Actividade de Escolha (Verdadeira/Falsa) ..........cccoiiiiiiiiiiinninnnnn. [ ]
- Actividade de Votagao (de Opinido) .......ovvvvier veriiiiie i e, [ ]

- Chat de colaboragdo cOm 0S COIEQaS.......cuuveveriiriens e ceieaeeees [ ]
V10O EAUCALIVO. .+ .o n e e ]
- Caderno de Notas (Reflexa@o) .......ccoeviiiii e, [ ]

2.7- Esta ferramenta permitiu a realizacdo de actividades interactivas,

nomeadamente, as actividades de (Chat, Féruns, recursos educativos).

Achou a sua utilizacéo (ferramenta) pertinente para o processo de aprendizagem?

sim [ ] Néo [ |

2.8- Acha que a navegacdo e sequenciacdo dos conteddos que compunham o0s

Pacotes LD, foram adequados aos alunos e & metodologia da sua aprendizagem?
1-Ndo Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|
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2.9- Reconhece que a ferramenta utilizada permite a reutilizacdo dos conteudos

educativos?
1-Ndo Concordo [ | 2-Concordopouco [ | 3-Concordo

4-Concordo Bastante |:| 5-Concordo Plenamente |:|

6- A Interoperabilidade é sobretudo a capacidade de comunicar e executar

programas através de varias unidades funcionais.

Sera importante este tipo de funcionamento para os Pacotes LD?
1-Nada Importante [ | 2- Pouco Importante [ | 3- Importante

4- Muito Importante [ ] s Completamente Importante [ ]

3.1 - Utilizaria estes recursos e a ferramenta LAMS para construir e/ou

disponibilizar objectos de aprendizagem em pacotes LD para os seus alunos?
1-N&o Concordo [ ]  2-Concordopouco [ | 3-Concordo
4-Concordo Bastante [__]  5-Concordo Plenamente [__]

Se respondeu ndo concordo, indique o(s) motivo(s):

4 — Utilizac¢do do Pacote SCORM pelos alunos

4.1 — Qual a sua opinido em relacédo a reaccao dos alunos ao contactarem com o0s
Pacotes LD?

1—Nada interessados | | 2- Pouco interessados [ ] 3- Interessados [ |
4 — Muito interessados [ | 5— Completamente interessados [ |
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4.2 — Das actividades, abaixo indicadas e que compunham os Pacotes LD, quais
foram, na sua opinido as 3 mais interessantes na exploracdo na unidade temética

de Inglés?

- Quadro de Notas (INtrodUGED) ......vvvvreere e e [ ]
- Assessment (teste diagnOStICO) .. vuuveueriee it i ie e e e e [ ]
- Image Gallery (escolha de imagens) ..........veeveiieiiiiieiie e [ ]
- Recursos Partilnados. .. .....coovve it i [ ]
S R OTUNS . . e [ ]

- Actividade de Escolha MUItipla............cooieiiiiii
- Perguntas € RESPOSTaS. .. ...c.v i e
- Actividade de Escolha (Verdadeira/Falsa) ..........cccoiiiiiiiiiiiinnennnn.
- Actividade de Votagao (de Opinido) .......ovveevier veriieieie e e e e,
- Chat de colaboragdo com 0S COIEQaS.......cvuvureriiriens e v ieaeeees [ ]
“ V0B EAUCALIVO. ..o e oo

- Caderno de Notas (Reflexao) .......ccooviiiiii e, [ ]

4.3 - No decorrer da minha intervencéo, sentiu que as TIC em geral, e a
ferramenta utilizada em particular para criar as actividades, encorajaram o0s
alunos a trabalhar de forma auténoma para atingir os objectivos propostos?

Porqué?

Obrigada pela sua
colaboragdo
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Anexo 4 - Modelo de Grelha de Observacgao Utilizado

TABELA DE OBSERVAC;AO
DIRECTA
Disciplina:
Turma: Data: _/ [
Sessao N°__ Hora:
Critérios Gerais Nao |Satisfaz|._.. Satisfaz
Satisfaz | Pouco Satisfaz Bastante Excelente
Exploragéo das Tecnologias
Empenho
Colaboracao
Sentido Critico
Participagéo
Trabalho individual
Trabalho em grupo
Facilidade no manuseamento
Orientacédo Geral
Aproveitamento Final
Critérios Especificos Nado |Satisfaz|._.. Satisfaz
Satisfaz | Pouco Satisfaz Bastante Excelente

Teste Diagnostico

Breve Historia da Escrita

Apresentacéo da Interface Word

Nog0es do Processamento de Texto

Actividade de Ordenacdo de Palavras

Actividade de escolha Multipla

Actividade de Correspondéncia de Imagens

Actividade de Palavras Cruzadas

Actividade de Correspondéncia de Palavras

Exercicios préaticos de aprendizagem

Websites complementares de Aprendizagem

Resumo final das funcionalidades do Microsoft Word

Configurar Pagina

Inserir e Formatar Imagens

Inserir Correcgoes

Trabalhar com tabelas

Inserir e Formatar Caixas de Texto

Inserir e Formatar Cabecalhos e Rodapés

Pré-Visualizacdo e Impressao de Ficheiros
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Anexo 5 - Resultados do Questionario Inicial - Alunos Turma A

1- 1- Caracteristicas pessoais do aluno

1414141415161414141414141414141414141414
1.2- Caracteristicas pessoais do aluno

Famining [15] —

Masculino 5 25%
Feminino 15 75%

Masculing [5]

1.3 - Tens computador ou portéatil pessoal

Sim 20 100%

Sim [20]— — Néio [0] Nio 0 0%
1.3.1- Tens ligacdo a Internet em casa

— Naio [1] Sim 19 95%

Ndo 1 5%

1.4- Quanto tempo despende diariamente na utilizagdo do computador ou outras TIC?

Uma a Duas horas 13 65%
Trés a Quatro horas 4 20%
Mais de quatro horas 3 15%

1.5- Com que finalidade usas a internet?
Educativa regular: acesso a plataformas de aprendizagem (Aula Virtual ou

Sistemas de e-learning) 0 0%
Educativa ogas_ional: cons_ultar websites diversos para realizar trabalhos ou 8 40%
esclarecer davidas pontuais

Entretenimento: Jogos Online 8 40%
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Cultural: Websites tematicos e de noticias
Lazer: Redes Sociais (Facebook e similares)

Anexos

5 25%
20 100%
Comunicacéo e Interacgdo social: Féruns e Chat’s Online (MSN e similares) 6 30%

1.6- Usas regularmente ferramentas de interac¢éo tais como (Chat, MSN, Forum, e-mail

ou Redes Sociais) para comunicares com os teus amigos/colegas?

Sim [20] Mao [0]

Sim 20 100%
Néo 0 0%

1.7- Quanto tempo dedicas diariamente em actividades educativas suportadas pelas

TIC?
Uma a duas horas 20 100%
Trésaquatrohoras 0 0%
Mais de quatro horas 0 0%

1.8- Quais os recursos que os professores utilizam nas aulas para expor os conteudos

das disciplinas?
Documentos de texto/Imagem em papel
Documentos de texto/imagem digital (PDF’s e documentos similares)
Fichas Formativas (papel)
Slides/ acetatos
Fichas Formativas digitais (Hotpotatoes, QuizFaber ou similar)
Apresentacédo de Diapositivos
Manual Escolar
Ficheiros Multimédia (video, Sons e imagens)
Software educativo
Blogs ou Foruns criados no &mbito da disciplina
Webquests e outras actividades online orientadas
Recursos e actividades digitais publicadas num Website pessoal
Recursos e actividades digitais integrados numa Plataforma de e-learning

1.8.1- Qutras, quais?

1.9- Utilizas regularmente uma das plataformas de e-learning da Escola?

12 60%
11 55%
20 100%
4 20%
0 0%

14 70%
4 20%
4 20%
3 15%
5 25%
2 10%
0 0%
5 25%
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Mao [16] —

Sim 4 20%
Nao 16 80%

Sim [4]
Se respondeste ndo, o teu questionario acaba aqui.

2- Achas importante explorar este tipo de plataformas (Moodle), para complementar a
tua aprendizagem nas disciplinas?

1 - Nada Importante 0 0%
2 15%
| 3 315%
4 0 0%
12 3 4 5 5 - Completamente Importante 0 0%
Nada Completamente
Importante Importante

2.1- Com que frequéncia utilizas as plataformas (Moodle) da escola?

Todos os dias 00%
Semanalmente 15%
Mensalmente 00%
Poucas vezes durante o ano lectivo 15%

Apenas e s0 quando os professores dizem que ha informacéo na plataforma da

2 10%
escola

2.2- Utilizas a plataforma da escola para que tipo de actividades:
Recursos (links para sites, ficheiros de texto, apresentagdes, etc.) 2 50%

Actividade Chat 00%
Actividade Férum 125%
Actividade licao 0 0%
Actividade mini-teste 2 50%
Actividade Scorm 00%
Actividade Hotpotatoes 0 0%
Actividade Wiki 125%
Repositorios de documentos 0 0%
Questionario 125%
Trabalho 125%
Diario 00%
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Glossario
125%

2.2.1- Outros modulos/Quais

2.3- Para utilizar a plataforma Moodle, tiveste formacdo ou apoio especifico?

Sim 00%
Nao 4 20%

Nao [4]— — Sim [0)

Se respondeste ndo, o teu questionario acaba aqui.

2.4- De quantas horas de formacéo ou de apoio usufruiste?

Anexos

2.5- Na escola tens acesso a meios fisicos suficientes (portateis ou PCs), para acederes a

plataforma?

Obrigada pela tua Colaboragéo
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Anexo 6 - Resultados do Questionario Final - Alunos Turma A

1- Caracteristicas pessoais do aluno

13 0 0%
14 14 70%
15 5 25%
16 0 0%
17 1 5%

1.1- Género

Famining [14] ———

Masculino 6 30%
Feminino 14 70%

— Masculino [5]
2- Indica o grau de importéncia que atribuis a utilizacdo da plataforma Moodle para
explorares 0s objectos de aprendizagem elaborados no programa Reload Editor, como

complemento da aprendizagem na disciplina de TIC?

1 - Nada Importante 1 5%
. 2 0 0%
3 10 50%
) ] 4 7 35%
12 3 405 5 - Completamente Importante 2 10%
Nada Completamente
Importante Importante

2.1- Gostarias de repetir este tipo de actividades noutras disciplinas?

Sim 20 100%

Sim [20]— — Mo [0] Nio O 0%
2.1.1- Quais?
Lingua Portuguesa 13 65%
Matematica 14 70%

Lingua Inglesa 13 65%
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Historia 12 60%
Geografia 9 45%
Biologia 9 45%

2.1.2- Actividades intuitivas que facilitam a aprendizagem:
12

0
1 - Ndo Concordo 0 0%

1 5%

' 6 30%
11 55%

5 - Concordo Plenamente 2 10%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

th @ C

k

= M

2.1.3 - Actividades motivadoras que cativam a atencao:
10

[==]

1 Nao Concordo 0 0%

1 5%
4 20%
- 10 50%

1 5 Concordo Plenamente 5 25%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

{=r]

ke

M

=

2.1.4- Actividades interessantes que mantém a vontade de aprender:
10

8

& 1 - Ndo Concordo 0 0%
. 2 15%
, 3 4 20%
) 4 6 30%
S1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 9 45%
Nao Concordo

Concordo Plenamente

2.1.5 -Actividades atractivas que tornam o processo de aprendizagem
aprazivel/agradavel:
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1 - N&o Concordo 00%

3 2 15%

- 3 5 25%

N | 4 7 35%
1 2 3 4 5 5-

' Concordo Plenamente 7 35%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

3- Das actividades criadas no programa Reload Editor, disponibilizadas através da
plataforma Moodle, quais consideras, que contribuiram mais para a aprendizagem na
unidade temética de TIC (indica apenas 3)?

Teste Diagnostico 12 60%

Breve Histdria da Escrita 2 10%
Apresentacdo da Interface Word 6 30%
Noc0Oes do Processamento de Texto 5 25%
Actividade de Ordenacdo de Palavras 4 20%
Actividade de Escolha Multipla 7 35%
Actividade de Correspondéncia de Imagens 7 35%
Actividade de Correspondéncia de Palavras 3 15%
Exercicios Praticos de Aprendizagem 9 45%

Websites Complementares de Aprendizagem 3 15%
Resumo Final das funcionalidades do Microsoft Word 0 0%

3.1- Quais consideras que contribuiram menos para a aprendizagem (indica apenas 3)?

Teste Diagnostico 1 5%

Breve Histdria da Escrita 12 60%
Apresentacdo da Interface Word 8 40%
Noc0Oes do Processamento de Texto 3 15%
Actividade de Ordenacdo de Palavras 4 20%
Actividade de Escolha Multipla 1 5%

Actividade de Correspondéncia de Imagens 3 15%
Actividade de Correspondéncia de Palavras 6 30%
Exercicios Praticos de Aprendizagem 3 15%

Websites Complementares de Aprendizagem 9 45%
Resumo Final das funcionalidades do Microsoft Word 0 0%

3.2- A navegagcdo e sequenciacdo dos contetidos que compde o pacote SCORM foi
adequada a tua aprendizagem?
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1 2 3 L 5

Nao Concordo
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1 - Ndo Concordo 00%

2 2 10%
3 7 35%
4 9 45%

5 - Concordo Plenamente 2 10%

3.3- Como medirias a interface (ambiente de trabalho) da plataforma Moodle, e a
disposicao das actividades que te foram apresentadas?

E (=] [==]

= [p*]

12
10
1
2
3
- - 4

1 5
Nada Completamente
Satisfatorio Satisfatorio

- Nada Satisfatorio 0 0%
1 5%
6 30%
12 60%

- Completamente Satisfatério 1 5%

3.4- Ao explorar/utilizar as actividades sentiste algum tipo de dificuldade?

No [18] —

Sim 1 5%

] Nado 19 95%

3.4.1- Se respondeste sim indica quais as dificuldades sentidas:

Pouca Informacdo explicativa 0 0%

Resolucdo pouco intuitiva 1 100%

Interface confusa e pouco amigavel 0 0%
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4- De uma forma resumida faz um breve comentario geral sobre a sessdo em que
exploraste a plataforma Moodle e as actividades criadas no programa Reload Editor.

“Foi muito educativo ....Gostei do Moodle...Gostei muito.... Acho que é interessante e
Aprende-se muito com isso.eu gostei de trabalhar na plataforma e achei-a
interessante.eu gostei de trabalhar na plataforma e achei-a interessante. A plataforma
era interessante. E é muito Gtil para sabermos mais coisas sobre a disciplina de TIC
gostei muito mesmo muito foi, bem gostei do questionario achei interessante muito
educativo e muito interessante. Eu achei que esta plataforma ajudou muito para tirar
algumas duvidas e talvez conhecer novas coisas.”

Obrigada pela tua colaboracéo

136



Anexos

Anexo 7 - Resultados do Questionario Inicial - Alunos Turma B

1- 1- Caracteristicas pessoais do aluno
13 0 0%
14 10 50%
15 8 40%
16 2 10%
17 0 0%

1.2- Caracteristicas pessoais do aluno

Famining [12]

Masculing [8]

1.3 - Tens computador ou portéatil pessoal

1.3.1- Tens ligacdo a Internet em casa

— Niio [2]

Sim [18]—

Masculino 8 40%
Feminino 12 60%

Sim 19 95%
Ndo 1 5%

Sim 18 90%
Nao 2 10%

1.4- Quanto tempo despende diariamente na utilizagdo do computador ou outras TIC?

Uma a Duas horas 17 85%
Trés a Quatro horas 2 10%
Mais de quatro horas 1 5%

1.5- Com que finalidade usas a internet?

Educativa regular: acesso a plataformas de aprendizagem (Aula Virtual ou

Sistemas de e-learning)

Educativa ocasional: consultar websites diversos para realizar trabalhos ou

esclarecer davidas pontuais

4 20%

13 65%
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Entretenimento: Jogos Online
Cultural: Websites tematicos e de noticias
Lazer: Redes Sociais (Facebook e similares)

9 45%
6 30%
17 85%

Comunicacéo e Interacgdo social: Foruns e Chat’s Online (MSN e similares) 18 90%

1.6- Usas regularmente ferramentas de interac¢éo tais como (Chat, MSN, Forum, e-mail

ou Redes Sociais) para comunicares com os teus amigos/colegas?

Mao [0]

Sim 20 100%
Nado O

0%

1.7- Quanto tempo dedicas diariamente em actividades educativas suportadas pelas

TIC?
Uma a duas horas 19 95%
Trésaquatrohoras 1 5%
Mais de quatro horas 0 0%

1.8- Quais os recursos que os professores utilizam nas aulas para expor os conteidos

das disciplinas?
Documentos de texto/Imagem em papel
Documentos de texto/imagem digital (PDF’s e documentos similares)
Fichas Formativas (papel)
Slides/ acetatos
Fichas Formativas digitais (Hotpotatoes, QuizFaber ou similar)
Apresentacdo de Diapositivos
Manual Escolar
Ficheiros Multimédia (video, Sons e imagens)
Software educativo
Blogs ou Foruns criados no ambito da disciplina
Webquests e outras actividades online orientadas
Recursos e actividades digitais publicadas num Website pessoal

13 68%
10 53%
14 74%

6
4

32%
21%

12 63%
13 68%
13 68%

,
3
4
3

Recursos e actividades digitais integrados numa Plataforma de e-learning 4

1.8.1- Outras, quais?

138

37%
16%
21%
16%
21%



Anexos

1.9- Utilizas regularmente uma das plataformas de e-learning da Escola?

Mac [18] —

Sim 2 10%
Nao 18 90%

Se respondeste néo, o teu questionario acaba aqui.

2- Achas importante explorar este tipo de plataformas (Moodle), para complementar a
tua aprendizagem nas disciplinas?

1 - Nada Importante 0 0%
' 2 0 0%
3 0 0%
4 210%
2 3 4 5 5 - Completamente Importante 0 0%
Nada Completamente
Importante Importante

2.1- Com que frequéncia utilizas as plataformas (Moodle) da escola?

Todos os dias 15%
Semanalmente 15%
Mensalmente 00%
Poucas vezes durante o ano lectivo 00%

Apenas e s0 quando os professores dizem que ha informacéo na plataforma da

0 0%
escola

2.2- Utilizas a plataforma da escola para que tipo de actividades:
Recursos (links para sites, ficheiros de texto, apresentagdes, etc.) 1 50%

Actividade Chat 2 100%
Actividade Forum 0 0%
Actividade licdo 1 50%
Actividade mini-teste 2 100%
Actividade Scorm 0 0%
Actividade Hotpotatoes 0 0%
Actividade Wiki 0 0%
Repositorios de documentos 1 50%
Questionario 150%
Trabalho 2 100%
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Diario 1 50%
Glossario 2 100%

2.2.1- Outros modulos/Quais
Actividade da Escola (jornal online)

2.3- Para utilizar a plataforma Moodle, tiveste formacdo ou apoio especifico?

Sim 00%
Nao 2 10%

Nio [2]— — Sim [0)

Se respondeste ndo, o teu questionario acaba aqui.

2.4- De quantas horas de formacéo ou de apoio usufruiste?

2.5- Na escola tens acesso a meios fisicos suficientes (portateis ou PCs), para acederes a
plataforma?

Obrigada pela tua Colaboracéo
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Anexo 8 - Resultados do Questionario Final - Alunos Turma B

1- Caracteristicas pessoais do aluno

13 0 0%
14 947%
15 947%
16 15%
17 0 0%

1.1- Caracteristicas pessoais

~— Masculingo [3]

Feminino 14 74%
Masculino 5 26%

Femining [14] ———

2- Indica o grau de importancia que atribuis a utilizacdo da plataforma LAMS (IMS
Learning Design), como complemento da aprendizagem na disciplina de Inglés?

nooh -

1 - Nada Importante 15%
2 316%

3 5 26%
] 4 316%
1 2 3 4 5

5 - Completamente Importante 7 37%

= = =R ] I

Nada Completamente
Importante Importante

2.1 - Gostarias de repetir este tipo de actividades noutras disciplinas?

Nio [6]

Sim 13 68%
Néo 6 32%

Sim[13]———

2.1.1 - Quais
Lingua Portuguesa 16 84%
Matematica 14 74%
Lingua Inglesa 17 89%
Historia 13 68%
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Geografia 14 74%
Biologia 13 68%

2.2 -Actividades intuitivas que facilitam a aprendizagem:

10

= =]

Nao Concordo 15%

1-
) 2 15%
. 3 6 32%
-] 4 2 11%

i 2 3 4 5 5-

5 Concordo Plenamente 9 47%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

(=]

P

=

2.2.1- Actividades motivadoras que cativam a atencao:

10

[==]

1 - N&o concordo 15%

. 2 15%
. 3 2 11%
mmll 4 632%
1 2 3 - 5

5 - Concordo Plenamente 9 47%

{=r]

g

=

Nao Concordo
concordo Plenamente

2.2.2 - Actividades interessantes que mantém a vontade de aprender:

10

8

1 - Nada Importante 211%

. 2 15%

, 3 15%

) 4 6 32%
12 3 4 3 5 - Completamente Importante 9 47%

Nada Completamente

Importante Importante

2.2.3 - Actividades atractivas que tornam o processo de aprendizagem
aprazivel/agradavel:
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1 - Nada Importante 1 5%
2 1 5%
3 1 5%
| - 4 6 32%
2 3 4 5 5 - Completamente Importante 10 53%
Nada Completamente
Importante Importante

Anexos

3 - Das actividades, disponibilizadas através da plataforma LAMS, quais consideras,
que contribuiram mais para a aprendizagem na unidade tematica de Inglés, (Indica

apenas 3)?
Quadro de Notas (Introducéo)
Assessment (teste diagndstico)
Image Gallery (escolha de imagens)
Recursos Partilhados
Foruns
Actividade de Escolha Mdltipla
Perguntas e Respostas
Actividade de Escolha (Verdadeira/Falsa)
Actividade de Votacao (de Opinido)
Chat de colaboracdo com os colegas
Quadro de Notas (video Educativo)

8
8

42%
42%

13 68%

9

47%

11 58%
13 68%

8

42%

15 79%
15 79%
14 74%

7

37%

Caderno de Notas (reflexdo final sobre as actividades) 7 37%

3.1- Quais consideras que contribuiram menos para a aprendizagem?

Quadro de Notas (Introducéo)
Assessment (teste diagnostico)
Image Gallery (escolha de imagens)
Recursos Partilhados

Foruns

Actividade de Escolha Multipla
Perguntas e Respostas

Actividade de Escolha (Verdadeira/Falsa)
Actividade de Votacdo (de Opiniao)
Chat de colaboracdo com os colegas
Quadro de Notas (video Educativo)

5

© ©O© 00 OO 0 N N 0 Ww

26%
16%
42%
37%
37%
42%
32%
42%
47%
47%

10 53%
Caderno de Notas (reflexdo final sobre as actividades) 8 42%

3.2- - A navegacdo e sequenciacdo dos contetdos dos pacotes SCORM LD foram

adequadas a tua aprendizagem?
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1 - Ndo concordo 211%

211%

316%

l l 737T%

5 - Concordo Plenamente 5 26%

|5 p I =]

A 0N

=D = M |‘

Nao Concordo
concordo Plenamente

3.3 - Como medirias a interface (ambiente de trabalho) da plataforma LAMS, onde
realizaste as actividades propostas?

E 1 - Nada Satisfatorio 211%
3 2 0 0%
- 3 4 21%
' l 4 737%

5 - Completamente Satisfatorio 6 32%

Nada Completamente
Satisfatorio Satisfatorio

3.4 - Ao explorar/utilizar as actividades sentiste algum tipo de dificuldade?

Nio [15] ——

Sim 4 21%
N&o 15 79%

—3im

3.4.1- Se respondeste sim indica quais as dificuldades sentidas:

Pouca Informacdo explicativa 2 50%
Resolucao pouco intuitiva 0 0%
Interface confusa e pouco amigavel 2 50%

4 - De uma forma resumida faz um breve comentario geral sobre a sessdo em que usaste
a plataforma LAMS.

...”Gostei bué, mesmo a sério, isto deveria ser feito em mais aulas eu acho que foi algo
muito interessante e nos ajudou bastante em inglés pois foi um método divertido de
responder a coisas ;)Gostei muitooo0000000000000000000 , queremos mais
actividades , wiii , voltem voltem !! bjGostei bastante;) Gostei muito, queremos mais
actividades.”
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Anexo 9 - Resultados do Questionario — Grupo de Professores a
Leccionar o 92 Ano

1 - Caracteristicas Pessoais

Femining [&]—; )
' Masculino 111%

‘ Feminino 8 89%
— Masculing [1]

1.2 - Niveis de ensino que lecciona:
2°Ciclo  00%
3°Ciclo  9100%
Secundario 7 78%

2 - Indique que recursos ou materiais educativos digitais (objectos de aprendizagem)

disponibiliza, mas néo cria aos seus alunos para complementar as suas aulas presenciais:

Documentos de texto/imagem ( PDF’s, DOC’s e similares) 5 56%

ApresentacOes Electronicas ( Power Point e similares) 6 67%
Ligacdes a paginas Web (sites com caracteristicas educativas) 5 56%
Ficheiros Multimédia (Video, Sons, Imagens) 8 89%
Ficheiros Multimédia (Video, Sons, Imagens) 8 89%

2.1- Outros, qual/quais?
Escola Virtual

2.2- Indique que tipo de objectos de Aprendizagem cria ou constroi para os seus alunos

sdo:
Documentos de apoio em suporte de papel 7 78%
Apresentacdo Electronicas 4 44%
PDF’s ou documentos similares 2 22%
Ficheiros Multimeédia (Video, Sons, Imagens) 333%
Pacote integrando varios objectos de aprendizagem 2 22%
Slides/acetatos 5 56%
Fichas Formativas/digitais 5 56%
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2.3- Na criacédo dos objectos de aprendizagem, qual destas ferramentas ja usou: - EXE

N&o Conheco, nem uso 4 44%
Conhego, masndouso 111%

Uso Pouco 0 0%
Uso 111%
Uso Muito 0 0%

2.3- Na criacdo dos objectos de aprendizagem, qual destas ferramentas ja usou: - Xerte

N&o Conheco, nem uso 7 78%
Conhego, mas ndo uso 0 0%

Uso Pouco 0 0%
Uso 0 0%
Uso Muito 0 0%

2.3- Na criacdo dos objectos de aprendizagem, qual destas ferramentas ja usou: - Reload
Editor

N&o Conheco, nem uso 6 67%
Conhego, mas ndouso 1 11%

Uso Pouco 0 0%
Uso 0 0%
Uso Muito 0 0%

2.3- Na criacdo dos objectos de aprendizagem, qual destas ferramentas ja usou: -
Learning Design Editor

N&o Conheco, nem uso 4 44%
Conhego, mas ndo uso 3 33%

Uso Pouco 0 0%
Uso 0 0%
Uso Muito 0 0%

2.3- Na criacdo dos objectos de aprendizagem, qual destas ferramentas ja usou: -
Hotpotatoes

N&o Conheco, nem uso 5 56%
Conhego, mas ndo uso 0 0%

Uso Pouco 2 22%
Uso 2 22%
Uso Muito 0 0%

2.3- Na criacdo dos objectos de aprendizagem, qual destas ferramentas ja usou: -
Quizfaber

N&o Conheco, nem uso 4 44%
Conhego, mas ndo uso 0 0%

146



Uso Pouco
Uso
Uso Muito
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222%
111%
0 0%

2.3- Na criacdo dos objectos de aprendizagem, qual destas ferramentas ja usou: - Jclick

N&o Conheco, nem uso 5 56%
Conhego, mas ndo uso 0 0%

Uso Pouco
Uso
Uso Muito

111%
111%
0 0%

2.3- Na criacédo dos objectos de aprendizagem, qual destas ferramentas ja usou: - Edilim

N&o Conheco, nem uso 5 56%
Conhego, mas ndouso 111%

Uso Pouco
Uso
Uso Muito

0 0%
111%
0 0%

2.3- Na criacédo dos objectos de aprendizagem, qual destas ferramentas ja usou: -

Courselab

N&o Conheco, nem uso 5 56%
Conhego, mas ndouso 1 11%

Uso Pouco
Uso
Uso Muito

0 0%
0 0%
0 0%

2.3- Na criacédo dos objectos de aprendizagem, qual destas ferramentas ja usou: -

Webquest

N&o Conheco, nem uso 3 33%
Conhego, mas ndouso 1 11%

Uso Pouco
Uso
Uso Muito

333%
0 0%
222%

2.4- Usa ferramentas sincronas ou assincronas (Chat, MSN, Forum, E-mail, Redes
Sociais) para interagir com os alunos?
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Sim 778%
Néo 2 22%

Sim [7]

2.5- Indique que ferramentas sincronas ou assincronas (Chat, MSN, Férum, E-mail,
Redes Sociais) usam para interagir com os alunos?

Chat 114%
Férum 114%
Redes sociais 5 71%
MSN 343%
E-mail 7 100%

2.5.1- Outros Qual/Quais

2.6- Indigue com que frequéncia usa essas ferramentas por semana?

Uma a duas vezes 5 71%
Trés a cinco vezes 1 14%
Seis a Oito vezes 00%

Mais de oito vezes 1 14%

2.7- Utiliza/explora a plataforma da escola?

No [8] —

Sim 111%

‘ Nio 8 89%
— Sim [1]

Se respondeu ndo o seu questionario termina aqui.

2.8- Qual a plataforma que utiliza na escola:

Moodle 1 11%

Sakai  00%

Moodle [1] Sakai [0]
\- Dokeos [0] Dokeos 0 0%
sl flias  00%

2.8.1- Outra/s Qual/quais
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2.9- H& quanto tempo conhece a plataforma que utiliza na sua escola?

~— Mais de um ano [0
— Maiz de dois anos Menos de um ano 8 89%
Mais de umano 0 0%
enos de um ang [8]— Mais de dois anos 1 11%

3- Onde ou como teve conhecimento da plataforma que utiliza na sua escola?

Na escola 0 0%
Na Internet 00%
Em acc¢des de formacédo continua 0 0%
Em manuais e revistas da especialidade 0 0%
Em conversa com colegas 111%

3.1- Para além da plataforma que utiliza na escola, qual das plataformas abaixo
indicadas, j& usou ou usa?

Sakai 0 0%
Dokeos 0 0%
Moodle 111%
Claroline 0 0%
aTutor 00%
WebCT 00%
Docebo 00%

3.1.1- Outras. Qual/Quais?

3.2- Qual a reaccéo dos alunos ao contactarem com esse tipo de plataformas LMS

(Sistemas de Gestao de Aprendizagem)?
1

1 - Nada Interessados 0 0%
2 111%
3 0 0%
4 0 0%
1 2 3 4 5 5 - Completamente Interessados 0 0%
Nada Completamente
Interessados Interessados
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3.3- Com que frequéncia utiliza a plataforma da sua escola?

Todos os dias 0 0%
Semanalmente 0 0%
Mensalmeante [1]— i~ Todos os dias [0] Mensalmente 111%
- Semanalmeante [0]
~Algumas vezes du Algumas vezes durante o 0 0%
ano lectivo

3.4 - Que recursos/ferramentas da plataforma utiliza para construir e/ ou disponibilizar
objectos de aprendizagem?

Recursos (sites, documentos de texto, apresentacoes, etc.) 0 0%

Actividade Chat 00%
Actividade Férum 00%
Actividade Diéria 00%
Actividade Scorm 00%
Actividade Trabalho 00%
Actividade Wiki 0 0%
Repositorios de Documentos 111%

3.4.1- Outros modulos/Diga quais/blocos/Plug-ins. Diga quais ?

3.5- No decorrer das suas aulas, sente que as TIC em geral, e a plataforma de e-
Learning em particular, encorajam os alunos a trabalhar em colaboragéo, ou de forma
individualista? Porqué?

Trabalhar em colaboracdo. Os alunos sentem-se mais estimulados e menos inibidos.

Obrigada pela sua colaboracéao
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Anexo 10 - Resultados do Questionario Final - Professora Turma A

1.1- Caracteristicas Pessoais

Masculino 0 0%
Feminino 1 100%

Feminino [1]— — Masculino [0]

1.2 - Niveis de ensino que lecciona:
2° Ciclo 00%
3°Ciclo 1 100%
Secundario 1 100%

A Ferramenta que usou para criar um pacote SCORM que incluia o
conjunto de actividades de aprendizagem designa-se Reload Editor.

2 - J4 conhecia esta ferramenta?

Sim 0 0%
Nao 1 100%

Mao [1]— — Sim [0]

2.1- J& tinha utilizado esta ferramenta?

Sim 0 0%
Nao 1 100%

Mag [1]— — Sim [0]
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2.2- Acha uma tarefa dificil criar um pacote SCORM ?
1

1 - Ndo Concordo 0 0%
2 1 100%
3 0 0%
. 4 0 0%
1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 0 0%
Nao Concordo

Concordo Plenamente

2.3- Explorar o pacote em contexto de sala de aula foi dificil?
1

1 - Ndo Concordo 1 100%
2 0 0%
3 0 0%
. 4 0 0%
S1 2 3 405 5 - Concordo Plenamente 0 0%
Nao Concordo

Concordo Plenamente

2.4- O pacote SCORM ¢ claramente um complemento para a aprendizagem?
1

1 - Ndo Concordo 00%

2 0 0%

3 0 0%
. 4 1 100%
S1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente
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2.5- Acha gue os alunos se sentiram mais motivados e interessados ao usar o pacote
SCORM?

1 - Ndo Concordo 0 0%

2 0 0%

3 0 0%

4 1 100%
1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

2.6- Os niveis de aprendizagem sofreram alteracdes ap0s a utilizacdo do pacote
SCORM?

1 - Néo Concordo 00%
2 1 100%
3 0 0%
4 0 0%
1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

2.7- Dos recursos ou materiais educativos digitais (objectos de aprendizagem) que
compunham o pacote SCORM indique os que achou mais pertinentes para a
aprendizagem dos contetdos (escolha apenas 3)?

Documentos de texto/imagem ( DOC’s/ PDF’s ) 0 0%
ApresentacOes Electronicas ( Power Point) 1 100%
LigacGes a paginas Web (sites com caracteristicas educativas) 0 0%
Ficheiros Multimédia (Imagens) 00%
Actividade de Escolha Mdltipla 1 100%
Actividade de Correspondéncia de Imagens. 00%
Actividade de Correspondéncia de Palavras 00%
Exercicios Praticos de Aprendizagem 1 100%

Esta ferramenta permitiu a realizacdo de actividades interactivas,
nomeadamente, as actividades de (Ordenacao de Palavras e Imagens,
Escolha maltipla).
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2.8- Achou a sua utilizacdo pertinente para o processo de aprendizagem?

Sim 1 100%

Sim [1 N&o 0 0%

Nao [0]

2.9- Acha que a navegacéo e sequenciacdo do contetdo que compés o Pacote SCORM,

é adequado aos alunos e & metodologia da sua aprendizagem?
1

1 - Ndo Concordo 00%

2 0 0%

3 0 0%
) 4 1100%
T 1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

3- Reconhece que a ferramenta utilizada permite a reutilizacdo dos conteidos

educativos?
1

1 - Ndo Concordo 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
ﬁ 4 0 0%
T 1 2 3 a4 s 5 - Concordo Plenamente 1 100%

Nao Concordo
Concordo Plenamente
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A Interoperabilidade € sobretudo a capacidade de comunicar e
executar programas atraveés de varias unidades funcionais.

3.1- Sera importante este tipo de funcionamento para os Pacotes SCORM?
1

1 - Ndo Concordo 00%
2 0 0%
3 1 100%
4 0 0%
1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

3.2- Utilizaria estes recursos e a ferramenta Reload Editor para construir e/ou
disponibilizar objectos de aprendizagem em pacotes SCORM para os seus alunos?
1

1 - Néo Concordo 00%

2 0 0%

3 0 0%

4 1 100%
1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

3.2.1- Se respondeu ndo concordo, indique o(s) motivo(s):
Utilizacdo do Pacote SCORM pelos alunos

4- Qual a sua opinido em relagdo a reacgdo dos alunos ao contactarem com o Pacote
SCORM?

1 - Nada Interessados 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4 1 100%
1 2 3 4 5 5 - Completamente Interessados 0 0%
Nada Completamente
Interessados Interessados
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4.1- Das actividades, abaixo indicadas e que compde o Pacote SCORM, quais foram, na
sua opinido as 3 mais interessantes na exploracdo na unidade tematica de TIC?

Teste Diagnostico 00%
Breve Historia da Escrita 0 0%
Apresentacdo da Interface Word 0 0%
NocOes do Processamento de Texto 00%
Actividade de Ordenacéao de Palavras 00%
Actividade de Escolha Mdltipla 1 100%
Actividade de Correspondéncia de Imagens 0 0%
Actividade de Correspondéncia de Palavras 1 100%
Exercicios Praticos de Aprendizagem 1 100%
Websites Complementares de Aprendizagem 00%

Resumo Final das funcionalidades do Microsoft Word 0 0%

4.2- No decorrer da minha intervencdo, sentiu que as TIC em geral, e a ferramenta
utilizada em particular para criar as actividades, encorajaram os alunos a trabalhar de
forma autdbnoma para atingir os objectivos propostos? Porqué?

Sim, torna as tarefas mais intuitivas.

Obrigada pela sua colaboracéao
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Anexo 11 - Resultados do Questionario Final - Professora Turma B

1- Género

Masculino 0 0%
Feminino 1 100%

Famining [1]— — Masculing [0]

1.1- Niveis de ensino que lecciona:
2°Ciclo 00%
3°Ciclo 1 100%
Secundario 1 100%

Criacao/Exploragdo do Pacote LD (LAMS) pelo professor

A Ferramenta que usei para criar os pacotes Learning Design, que incluia um
conjunto de actividades de aprendizagem designa-se por plataforma LAMS.

2- Ja conhecia esta ferramenta?

Sim 1 100%
N&ao 0 0%

Sim [1] Mo [0]

2.1- J& tinha utilizado esta ferramenta?

Sim 00%
Nao 1 100%

-

Nio [1]— — Sim [0)
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2.2- Na sua opinido, criar um pacote LD foi uma tarefa dificil?
1

1 - Ndo Concordo 0 0%
2 1 100%
3 0 0%
4 0 0%
1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

2.3- Explorar os pacotes em contexto de sala de aula foi dificil?
1

1 - Ndo Concordo 0 0%
2 1 100%
3 0 0%
4 0 0%
1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

2.4- Os pacotes LD sdo claramente um complemento para a aprendizagem?
1

1 - Ndo Concordo 0 0%
2 1 100%
3 0 0%
4 0 0%
1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente
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2.5- Acha gue os alunos se sentiram mais motivados e interessados ao explorarem 0s

pacotes LD?
1

1 - Néo Concordo 00%
2 1 100%
3 0 0%
4 0 0%
1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

2.6- Os niveis de aprendizagem sofreram alteraces ap0s a utilizacdo dos pacotes LD?
1

1 - Ndo Concordo 1 100%
2 0 0%
3 0 0%
4 0 0%
1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

2.7-Dos recursos ou materiais educativos digitais (objectos de aprendizagem) que
compunham os pacotes LD, indique os que achou mais pertinentes para a aprendizagem
dos conteudos (escolha apenas 3)?

Quadro de Notas (Introducéo) 0 0%
Assessment (teste diagnostico) 0 0%
Image Gallery (escolha de imagens) 0 0%
Recursos Partilhados 1 100%
Foruns 1 100%
Actividade de Escolha Multipla 0 0%
Perguntas e Respostas 00%
Actividade de Escolha (Verdadeira/Falsa) 0 0%
Actividade de Votacdo (de Opiniao) 0 0%
Chat de colaboracdo com os colegas 1 100%
Video Educativo 00%
Caderno de Notas (Reflexao) 0 0%
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Esta ferramenta permitiu a realizacéo de actividades interactivas,
nomeadamente, as actividades de (Chat, Foruns, recursos educativos).

2.8- Achou a sua utilizacdo (ferramenta) pertinente para o processo de aprendizagem?

Sim 1 100%

sim 1] NZo 0 0%

Nao [0]

2.9- Acha que a navegacao e sequenciacdo dos contetdos que compunham os Pacotes
LD, foram adequados aos alunos e & metodologia da sua aprendizagem?
1

1 - Ndo Concordo 00%
2 1 100%
3 0 0%
i 4 0 0%
T1 2 3 4 s 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

3- Reconhece que a ferramenta utilizada permite a reutilizacdo dos contetidos

educativos?
1

1 - Ndo Concordo 0 0%
2 1 100%
3 0 0%
i 4 0 0%
S1 2 3 4 8 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente
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3- A Interoperabilidade é sobretudo a capacidade de comunicar e
executar programas atraveés de varias unidades funcionais.

3.1- Sera importante este tipo de funcionamento para os Pacotes LD?
1

1 - Nada Importante 0 0%
2 1 100%
3 0 0%
4 0 0%
1 2 3 4 5 5 - Concordo Completamente 0 0%

Nada Concordo
Importante Completamente

3.2- Utilizaria estes recursos e a ferramenta LAMS para construir e/ou disponibilizar
objectos de aprendizagem em pacotes LD para 0s seus alunos?
1

1 - Ndo Concordo 00%
2 1 100%
3 0 0%
4 0 0%
1 2 3 4 5 5 - Concordo Plenamente 0 0%

Nao Concordo
Concordo Plenamente

Utilizacdo do Pacote Learning Design pelos alunos

3.3- Qual a sua opinido em relacéo a reac¢do dos alunos ao contactarem com os Pacotes
LD?

1 - Nada Interessados 0 0%
2 1 100%
3 0 0%
4 0 0%
1 2 3 4 5 5 - Completamente Interessados 0 0%
Nada Completamente
Interessados Interessados
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3.4- Das actividades, abaixo indicadas e que compunham os Pacotes LD, quais foram,
na sua opinido as 3 mais interessantes na exploracao na unidade tematica de Inglés?

Quadro de Notas (Introducéo) 00%
Assessment (teste diagndstico) 1 100%
Image Gallery (escolha de imagens) 0 0%
Recursos Partilhados 0 0%
Foruns 0 0%
Actividade de Escolha Mdltipla 1 100%
Perguntas e Respostas 00%
Actividade de Escolha (Verdadeira/Falsa) 0 0%
Actividade de Votacao (de Opinido) 1 100%
Chat de colaboracdo com os colegas 00%
Video Educativo 0 0%
Caderno de Notas (Reflexéo) 0 0%

3.5- No decorrer da minha intervencédo, sentiu que as TIC em geral, e a ferramenta
utilizada em particular para criar as actividades, encorajaram o0s alunos a trabalhar de
forma autdbnoma para atingir os objectivos propostos? Porqué?

Depende muito do contexto e do tipo de turma em que se estd a trabalhar, uma
ferramenta pode ser aplicavel numa turma e noutra ndo funcionar.

Obrigada pela sua colaboracéao
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Anexo 12 - Criagao dos objectos de aprendizagem - Reload Editor
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Anexo 13 - LAMS - Sequéncia de Actividades

Exemplo de uma sequéncia de actividades com um design simples
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Anexo 14 - LAMS - Exemplos do Ambiente de Trabalho - Aluno
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Anexo 15 - LAMS - Actividades Disponiveis

Ferramenta de Avaliagio

O instrumenta de avaliagdo permite que o5 aulores sequéncia para chaf uma séne de questes com um alto grau de feabilidade na panderagda total. Em futuras revisGes, a ferramenta de
interface com um “banco de perguntas” que parmite a0 auter criar automaticamente perguntas ac acaso para os alunos.

A
O3 alunos podem tentar liagdo, se falhar. ea permite a das penas para cada uma das sucesshas re-experimentar.

Ferramenta de Coleta

A ferramenta de recolha de dados permile aos autores criar lislas de estilo banco de dados para os alunos a preencher
U Cada lista do grvaciio @ atamants fiexiel. oa atridade pode ser configurado para parmitic a existéncia de vios registros para cada akuno
Data Callection

Cligue aqui para ver a documentagho alunos para #sta Miidade.

'_Ifé-rum

A actividade no lamem oferece um ambiente de discussio assincrona para os alunos. com tépicos de dscussdio criados
iniciglmante pelo peofessor

Os fdruns podem ser fechade” come uma athidade que 56 estd dispandvel para o periodo da atividade especifica (isto & ndo
mais contribuigdes podem ser fitas uma vez em "Concluir™ 08 cliques aprendiz, ou eles podem ser "destravade”. am que o5
alunps podem adscionar & Fourm ao longo da wia de toda a segléncia

Galeria de Imagens

) Caracteristica LAMS 2,3
A Galeria de Imagens da ferramenta & um recurso proximo do LAMS versdo 2.3

A Galeria de imagens ferramenta permite que os autores e os alunos para fazer o upload de uma série de imagens para LAMS e rever e avalid-los.

-~

Image Gallery

Multipla Escolha

A escolha miltipla ativdade permite que os professores criem perguntas simples avaliagdo automatizada, incluindo de
miiltipla escolha e verdadeiro / falso.

Estas perguntas podem ser utilizados para a avaliagdo sumativa, com pontuacdo, ou a avaliagdo formativa, com feedback.

Multiple Choics

Noticeboard

A Atividade Noticeboard fomece uma maneira simples de fornecer informacies e conteldo para os alunos
A atividade pode exibir texto, imagens, links e conteddo em HTML.

Quadro de avisos em LAMS 2.0 itui tanto o Noti d & HTML Noti rd ferramentas da LAMS 1.0.

Noticeboard

Q&A

Ativicdad
[ -

aos professores fazer uma pergunta ou perguntas para os alunos

mdmdualrnenle e depr.us que eles entraram na sua resposta, para ver as respostas de todos os seus pares apresentados em
Q and A uma tela Gnica resposta

Compartilhar Recursos

Esta ferramenta permite ao prof adicionar conteido em uma seqiéncia, ‘como hiperlinks URL, websites zipados,

arquivos individuais (Adobe PDF powerpoint, Flash Files) e até os obj de aprendizagem. Aferramenta
Share Resources

também pode ser configurado para permitir aos professores e / ou alunos de adicionar conteddo da actividade em “run-fime”
(isto &, durante uma sessdo de seqléncia).

Envie arquivos

O Enviar arquivos de atividade permite que os alunos apresentarem um ou mais arquivos para o seridor LAMS para
» revisdo por um professor. O professor pode. entdo, notas de 1a no sist b do nestes

quivos, que pode ser visto
Submit Files pelos alunos.
Afensmenta ismbam fornece recursos adicionais para ajudar os prof com o p de . Estas
ir coes estdo disponiveis no Observatdrio do Ambiente, uma vez por apresentagao foi carregado. Islo é descrito em

pormenor no scompanhamento abaixo.
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Lista de Tarefas

® A atividade Lista de Tarefas permite que os autores criar uma série de tarefas que sdo demarcadas como concluido pelos
- alunos. Cada tarefa individual pode ser obrigatéria ou ndo. ou exigir a realizacdo de outras tarefas para se tomar disponivel
Task List
Esta atividade proporciona um excelente método para integrar "lead-up” ou "follow-on" actividades fora da LAMS
Por exemplo, os autores podem criar uma lista de tarefas para verificar se o aluno leu um capitulo especial em um livro, ou
que tenham concluido uma determinada atividade em sala de aula
Alista de tarefas permite que os autores seqiéncia para criar digbes p lizadas que podem ser aplicadas as
actividades de ramificagdo.
Voto
ﬁ A Atividade de votagao permite que os professores fornecem aos alunos uma lista de opgées para “Vote” na. E
- semelhante ao Q & A em gue o voto primeiro mostra uma tela com todas as opges de voto dlsponwels entdo uma tela que
Voting mostra indnidual do aluno a selecdo, em seguida, uma tela que mostra “prog tas” os resul da ¢do (ou seja,
editavel sem ecrd onde os alunos podem ver os resultados de si mesmo e outros alunos ao longo do tempo)
Finalmente, existe Resumo tela de resultados do grupo.
=]
Chat
A atividade de bate-papo i uma di do (sir ) ao vivo para os alunos. ]
o Isso & IF ao Instant Me ing (IM) de soft que a maiona dos alunos estardo familiarizados com.
Chat
o
dxl A Atividade Dimdim oferece uma forma ples de integrar ¢ ias web Dimdim em uma sequiéncia LAMS.
Dirrnliim Dimdim & um senigo web que fornece documento, quadro branco e compartilhamento de desktop por meio de um ambiente
de navegador, o que ifica que ndo ha softy para download para os participantes.
Google Maps Atividade
O Google Maps permite a atiidade Autores sequéncia para criar mapas ou imagens de satélite com marcadores de lugar
‘ anotada. Durante a execuco da atividade, os alunos podem adicionar seus préprios marcadores para 0 mapa e ver 0s
Gmap marcadores por outros alunos

Atividade Mindmap

& Aatividade do mapa mental esta incluido no LAMS v2 3 e superior.

Anova atvidade Mindmap permna qua professores e alunos para criar, editar e visualizar mapas mentais no ambiente LAMS
permitir a tos e idéias, e explorar como estes interagem

Notebook

A €uma para que os alunos registram seus pensamentos durante uma sequéncia. Em grande mesmo jeito que o avancado recurso de Reflexiio?é
utilizada, a ferramenta Notebook permite ao professor incluir uma atividade especifica durante uma sequéncia que exige que o aluno anote os seus pensamentos ou opinides. Como
resultado, o aluno ndo podera avancar para a proxima atividade até que eles escreveram em seu cademo. A entrada para o Notebook é automaticamente gravada como uma entrada fixa,
que ¢ wisivel pelo professor.

O Notebook € diferente da do aluno privade Notebook ou no canto inferior esquerdo da vista do aluno. que poderd optar por usar (ou ndo) a qualquer momento
durante a seqUéncia. Essas entradas s3o normalmente privades para o aluno (n3o visiveis bu ou seja, o professor), mas pode ser convertido de Private Scratchpad entradas Monitor visivel
Jornal entradas

PixIr Atividade

PixIr® um poderoso editor de imagens online baseados em flash que pode ser incluido como uma atividade LAMS. O editor
tem a criagdo de imagens poderosas e recursos de edigdo, ea interface sera familiar a qualquer pessoa que tenha usado o
Paint, ou mais editores como o Photoshop ou o GIMP:
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Escriba

A Atividade Scribe é, por padrdo, ndo habilitado como um stand-alone atividade, mas € usado em dual-screen papéis ~,
como com um Chat , Férum ou enviar arquives atividade.

Ela permite que um grupo de alunos para colaborar e criar um relatério escrito com um aluno como o “escriba”, ou escritor
para o ralatério.

Planilha

A Atividade planilha permite que um autor de sequéncia para fornecer os dados em um formato de planilha para os alunos:
Os alunos podem realizar os seus préprios calculos e manipulagdes sobre os dados

Por padréo. a ferramenta de planilha permite qus cada aluno para salvar sua prépria cépia indhiduais da planilha. A atividade pade ser configurado
para permitir Monitores para marcar cada planilha alunos.

Pesquisa
A de isa é a de multipla escolha . na medida em que apresenta os alunos com um nimero
de fir No entanto, de multipla escolha ndo ha respostas certas ou eradas - o sistema

simplesmente agrupa todas as respostas para andlise por parte do professor na area de monitoramento

tipos de perguntas inclusm Gnica resposta, resposta miltipla & de entrada de texto aberto, = as perguntas podem ser
obrigatério ou facultativo.

Por questées de miltipla escolha, os alunos também podem ser famecidas com a opgéio de adicionar sua prépria resposta a
uma lista

Video Recorder ferramenta

O LAMS Video Recorder ferramenta permite que os autores instrug8es registros de seus alunos e incorpora-los em uma sequéncia.

O gravador de video entra como uma atividade separada, que permite que os alunos carreguem seus préprios videos e, apcmnalmem.a comentarios e votos em cada gravagbes de outros,
ea ferramenta inclui ainda um FCKEditor plugin, que permite aos autores para gravar um video e inseri-lo em q

Wiki Ferramenta

lII A ferramenta Wiki permite que os autores criar paginas de contetdo que podem ligar uns aos outros e, eventualmente, permitir aos alunos fazer edicées de colaboracdo para o contetdo
fornecido

©® Para uma histéria da Wiki @ uma di de como eles pagina da lia sobre Wikis 2

Ferramentas de Gestdo de sequéncias

Desconhecido macro: {} fontsize

Gates permitir aos professores para criar ponfos de paragem durante uma seqiéncia.
Estes pontos de parada parar o progresso dos alunos através de uma seqaéncia, até que certos resultados foram alcangados.

Existem varios tipos de portas:

* Permissdo Gates exigem acompanhamento de um professor para abrir manualmente o portdo, antes os alunos podem passar.

= Sincronize Gates exigem que todos os alunos a participar activamente na seqléncia para chegar a porta antes de abrir.

» Agenda Gates aberto em uma determinada data e hora. Desde LAMS 2.1, Programag&o Gates pode ser aberto antes do previsto. Clique q pai ; ver como (Animagio)

» - Nova Condigao Gates permitir uma porta para abrir com base nos resultados de uma atividade anterior essas ativid: dicses de saida

Agrupamentos

Aferramenta de agrupamento ¢ diferente a outras atividades em que o seu papel é o de medificar o comportamento de
outras Fsrramenlis ao invés de realizar uma atividade de apl!nd\z no seu praprio direito.

A adigso de uma fe de para uma sequéncia permite que outras atividades para ser executado no modo
de pequenc grupo . & ndio como uma atividade de foda a classe

Aferramenta de agrupamento no tem pagina de propriedades do seu préprio, e & configurado usando o Inspetor de
Propriedades

Existern quatro tipos de grupos

= Nimero de grupos, os alunos sdo i em um nimero esp de grupos.

® Nimera de alunos: grupos sdo criados para facilitar um determinado nimero de alunos em cada grupo

* grupos escalhldos os grupos sdo definidos tendo em conta uma vez que a seqiéncia de acompanhamento foi iniciado.
» Estudantes ) 08 podem escolher entre uma lista de grupos criados pelo autor.

O uso efetivo das atividades de apoio

© Atividades de Apoio costi ser conhecido como fl Atividad,

Enguanto o recurso de mensagens instantaneas no LAMS permite que alunos e monitores para conversar em forma de texto durante uma aula
LAMS, pode haver casos em que as atividades mais sofisticadas precisam estar disponiveis durante toda a aula.

Seqiéncia Autores podem desejar executar uma sincrona de bate-papo sobre o curso de uma licdo, ou criar uma lista de recursos que podem ser
dos a qualgs to, sem a idade de "voltar atrds" na seqiéncia da barra de progresso.

Isso também significa que os alunos podem comegar uma atividade (tal como um ensaio ou escriba discusséo), o trabalho através de uma seqiéncia,
em seguida, retornar a atividade para rever as suas respostas. O uso de idades de apoio significa que isso pode ser feito de forma mais simples
muito do que a solucdo®discutida na Comunidade LAMS.
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Ramificacao Objetos

Ramificagio LAMS permite aos autores criar varios “caminhos” através de uma seqiiéncia.

Eles sdo semelhantes aos objetos opcionais , na medida em que criar vias paralelas através de uma sequéncia,

mas diferam no sentida de que nda ha interago aluno-base para determinar qual rame tomar.

Também, @0 contrério Atividads: e Sequé , Objetos 50 56 permitem uma p linear através da
e para completar um ramo diferente

quéncia, ou seja, um aluno ndo pode ir para trés

K

Branching

No espago de criagio, LAMS ird exibir uma prévia das atividades dentro de uma atividade de ramificagéo

Selegao de ramos
LAMS prevé que os autores de trés formas diferentes para definir qual ramo o aluno deve completar.
Usando o Gradebook

Ativando o Gradebook

& >As caracteristicas Gradebook deve ser ativado pelo administrador do sistema para cada curso que sejam necessarios. Clique aqui para mais detalhes. (Clique novamente para ocultar.)

Autoria Usando o Gradebook

Autoria: Mapeamento de Atividades para um livro de notas

Todas as atividades de ferramenta em uma seqiéncia aparecerdo em Notas, vocé vera o progresso e informagéo do tempo para todas as ativi i A te de a atividade é um quadro de
avisos ou uma atividade de miiltipla escolha. No entanto, talvez vocé queira criar um conjunto de em uma éncia que ira enviar dados diretamente para Gradebook quando
um aluno terminar uma atividade. Isso pode ser usado como um meio de automatizado de marcagdo, e tera qualquer tipo de producdo inteiro - com o nimero de ocorréncia de acertos em uma escolha miltipla, ou o
numero de postagens em um forum, e - enviar os dades diretamente no livro de notas sobre o aluno conclusdo da atnidade. Uma das grandes @ que 08 de saida que vocé
configurou no autor podem ser salvos e d coma &ncia, que podam ser compartilhados e reutilizados em uma data posterior.
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Anexo 16 - LAMS - Instalacdo da Plataforma

XAMPP Control Panel 0 ol

BBowdaCodos By Qlssde [ Varliveis [Thagen do Conscires [lnginss o3 Prividgion | Rplication @ Procet
Apache Running | C - 5 Bse 64 Dodos
MySqgl  Running ] 4 schama (11
Bane do Dadon - Py "
;:"“‘ - ke P No phpMyAdmin criaremos
S : a base de dados que
indowe .3 Y k] 1 lasform 2 Sexvice ac 1 e . - - ~
breramea g o s ey : Jo e e iremos utilizar na instalacéo
Install (er Directory: -~
ERROR: Snatus Check Fasluce (3] pomare B do LAMS, podemos por
This program must be run from your XAMPP root directory ™3 o -
Berzesn . exemplo defini-la com o

XAMPF Application Status
nutpd State I Service
mysql Stats 1 Service

frp Stace 1 Service
mercury State O Service

: Touk? nome ‘lams".
1 £ Tades /Nerkum Com on seiecooneson )
:J T2 hethoar Etatinticns

([ oms c  recs os peco v e e e g s ¥+ 4 L

rar nova base de dadon 3
= Colatun

Instalado no computador o XAMPP podemos entdo prosseguir para os
passosparaainstalacao da plataforma LAMS .

Instalacdo da Plataforma LAMS

LAMS 2.3 5 Install Wizard

hn s il Qi yons Brouagh e rtalation of LAMS
235

S
3 Para a utilizacdo da base de
dados anteriormente criada,
necessitaremos também de CI -
= _criar um utilizador para Wl e o v LA o
Poderemos efectuar este

procedi to através do

ik terat s comru.

A partir deste link podemos descarmregar o instalador para a
plataforma LAMS

Cracse which features of LAMS. 2.3.5 you want to ingtal.
Choose the folder in which 10 instal LAMS 2.3.5,

Chedk. you want to instal
install. Chck Mext to contrue.

Setup will instal LAMS 2.3.5 in the folowng folder. To instal in a diferent folder, dick Browse
and select another folder. Cick Next to contrue.

Boss 4.0.2
LAMS 2.3.5
Instal as Service

tnaton Foider

Ci\nampohidocs fams.
Soace requred: 110248

Space requred: 110.26
Space avalable: 405.1G8

Escolha dos componentes de instalagdo do LAMS

Escolherolocal onde se quer a plataformainstalada
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* Setting U LANS (174) Configuracédo de acesso a base de Dados

Configure the LAMS Server. 1 urre, use the defauts.

Java Development Kil
(JDK) significa Kit de *
Desenvolvimento Java, e
€ um conjunto de utilitario
que permitem criar sistemas
de software paraa

Setting Up MySQL Database Access (2/4)

)
Choose & MySQL database nd Lser account for LAMS. [f uneure, use the defus. L2

DirectoriodoMy SQL
No directorio onde se
instalou o MySQL
Devera ser detectado
automaticamente. Se
instalamos o MySQL
sem o instalador, ou
através de um
terceiro pacote tais

C:Progam Fles ey 1 6,034 About your MySQU database.

MySQL drectory.

mpoane O )k onerd
arzmem Cibampolyid

Content repostory drectory.
g hidocs Yams repostory

composto por

Download:

Ok 10 get onire helo for these optors.
MySQU Username.
temos que ,m
especificar o
directorio MySQL
aqui

e

Ok 15 get onine el for Srese spnons

Directdrio onde se instalou 0 JOK que se desejausar com o LAMS, este deverd
ser detectado automaticamente

Lista de onde a maioria dos arquivos enviados serdo instalados por exemplo 0s
arquivos de instrucies online e offline, bem como qualquer upload de arquivos
no Forum ou Enviar ferramenta arquivos.

e g |

Configuracdo de acesso a base de Dados

Configuracdo de acesso a base de Dados

Setting Up MySGL Database Access (2/4)
Crosse 8 MySQL database and user ccount for LAMS. 1f unsure, use the defauity

Setting Up MySGL Database Acoess (2/4)

)
Chosse & MySQU datatiase and user account for LAMS. [fursure, use the defoults. 2

Aboust your MySQL database...
MySQL drectory.
D Cwamppimyig

About your MySQL database....
MySQL drectory.
Campp'ysdl

Speafy a database name and user accunt... Speofy 8 database name and user sccount.

Datasbase name...
— . Nome dabase de

dados criada
anteriormente
através do

MySQL Usemame...
lams

Chck 1 get onine help for these aptions

Configuracdo de acesso a base de Dados Configuracéo de acesso a base de Dados

Setting Up MySQL Databaso Accoss (2/4)
Choose & MySQU database and user account for LAMS. 1f unsure, use the defauts.

Setting Up MySQL Database Access (2/4)

Chooe a MySQL database and user sccount for LAMS. [f unmure, use the defoss.  LS)

Utilizador do |

MySQL

about your MySQu databsse...
MySQL drectary...
C:wampp iyl

About your MySQL datsbase.

MySQL drectory...

Crlamo'ysd &
Nome de dominio

Mysql Soecfy a datsbase name and user account..

Specy 8 database name and user sccount

O nome do dominio
do servidor Mysql
Para o r no
proprio PC pode
deixar o valor padrao
de “localhost"

Datadase name...
lams

MySQU Usermame. ..
s

Cick 20 get oriine help for these cptons

Configuracdo de acesso a base de Dados

Setting Up MySOL Database Access (2/4)

MySQL  User
Password

Senhaque o LAMS

base de dados
precisamos de nos
lembrar disso, pois é
usado
automaticamente
pelo
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Choose & MySQU database and user account for LAMS. 1funsure, Use the defiuits

About your MySQL database. ..
MySQU drectory..
Cihamepirrd =

Speaty a dstabase rame and user sccount.
Database name.
lams

MySQL Usermame...

[

Cick 29 get orine help for these ptons

de dados.N3o mude
a menos que seja
necessario

Nome de dominio

O nome do dominio do
servidor LAMS

Para o usar no p

PC pode deixar o valor
padrao de "localhost”
Para a producdo/

utilizacao

rvidor,
deveremos mudar para
o nome de dominio do
servidor. Se o servidor
temvdrios nomes, usar
aquele pelo qual os
utilizadores terdo
acesso aoLAMS

Database name.
tams

MyS Usermame...
tons

Clck 10 get orine help for these coof

Coriigure LA

Doran rme
locabost

ick 15 get arie help for Pese

Nt >




pota em que 0

S sera executado,
N3o mude a menos
que sejanecessario

Admin usemame

Configuracio do LAMS

Contigure the LAMS Sarver, and thosse i sdnn userrame and passwerd. S -
Idioma padrao
Escolha oidioma

Conture L | =

" padrio do seu servidor

Anexos

Doman name. & LAMS
cabont

Ok 19 gt arinn P o e Chck 12 get anine e for these

P Brrom)

CorAgure Tor LAME Sy, il s B W A e bttt 8

Cardgure LS

Cancel

Admin senha
Senha de

admin
plataform:

O gt i s o P

Configuragao do servidor Wildfire Configuracdo do servidor Wildfire

Setting Up Wildire Chat Server (4/4)
Confgure Wikdre, chat server for LAMS. 1f urure, Use e defaut

Nome do dominio
Nome do dominio do
senvidor de Wildfire
Semvidor de Chat),
devera sero mesmo
que foi utilizado
quando o Wildfire foi
configurado

mesmadquea
ada quando o

Setting Up Wildirn Chat Server (4/4)

Condgure Widfre, 0t server for LAMS. If irure, use e defaut.
Admin username
About your Widfre server... Nome de utilizador Aot your Widére server
do administrador
Wildfire - "admin” por Doman name.
padrdo.Naomude a tocshast
menos que seja
necessario A pasemord.
seesnnns

Doman name....

Admn passmord.
senesues]

Cick to get oniine he for these Cick 1o get onine help for these

Flaase wait whis LAMS 2.0.5 i berg nstaled

Cordgre Wiifre, chat perver for LAME 2 rmre, uae el
: . e ok Extracts i_W_dchonarymi... 100%
- .

Exwact: ma_MY_dctonary e, J0%

Extract: ol_BE_dtonary i,
NO_dcuonary ..

Extract: pl_fL_scnonary.

Extract: pt_DR_detonery. ami

Extract: ru_RU_dcbonary. sl

Extract: gv_SE_Sctonary. ...

Exract: th_TH_dctonary. i

Extract: ¥_TR_sctonary.

Ak pamper .

prrre

Chek i gt e b e Prne

Esperarasuainsialacio
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= S -

l' ._ - Do =] i | Ferramentas do
— cabecamho

TRV FOMTINCD 1ot bt e e Logis
B BRACARC >

P 50 upedng: Asbvidades

Ambiente de trabalho

L Seta de transigao paraa " |
Area detrabalho o @ pode criar a pasta para guardar 0s pacoles — sequéncia de actividades

Actividade CHAT, uma das preferidas dos alunos{ conclus3ofeitaapds a
minhainvestigagia)..

Mais iInformacodoes:
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