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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
preocupacdes tecnoldgicas tém vindo a dar lugar a preocupagdes com o0s conteddos e
competéncias de aprendizagem. Por conseguinte, este trabalho consiste num estudo de caso,
para avaliar a exploragdo de objectos de aprendizagem, construidos segundo as normas
SCORM e IMS Learning Design, como complemento do ensino presencial. O estudo de caso
incidiu sobre duas turmas do 9.° ano de escolaridade, na Escola Secundaria Miguel Torga de
Braganca. Na criacAdo e exploracdo 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.

Palavras-chave : E-learning; SCORM; IMS Learning Design; LAMS; Objectos de
Aprendizagem.

Abstract

The systems, the technologies and the modalities of e-learning have come to evolve throughout
the last decade. Currently, we walk for a model that develops the skills of the student in a
personalized way, has supported to actual presential education or not presential form. The
technological concerns have been giving rise to concerns about the content and learning skills.
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. This case study focused on the context of classroom, with two
classes of the 9° year, in the school of Miguel Torga - Braganca. In the creation of the objects of
learning according to norm SCORM it was used the “Reload Editor”, in the Learning Design
packages, it was used the LAMS (Learning Activity Management System) Platform.

Keywords: E-learning; SCORM; IMS Learning Design; LAMS; learning objects.

1- Introducao
Vivemos numa sociedade onde as Tecnologias de Informaciao e Comunicagao (TIC)
téem um papel bastante marcante, pois elas vém transformando a sociedade, implicando
mudangas a varios niveis: econémico, social e também educacional. Isto ¢é, vivemos numa
sociedade tecnolégica, onde a informatica é uma das pegas principais, onde o principal

objectivo ao adoptar a informatica no curriculo escolar, estd na utilizacio do computador
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como instrumento de apoio as matérias, aos conteudos leccionados e de preparar os alunos
para uma sociedade informatizada (Lopes 2000).

As TIC ao serem adoptadas nas escolas devem integrar-se no processo de
aprendizagem e na realidade dos alunos, nio s6 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 evolugao tecnologica veio permitir que os alunos nao sé tenham
acesso aos conteidos, mas também possam interagir e construir o seu proéprio conhecimento.

Uma das motivagdes para a escolha deste tema foi investigar e explorar o impacto de
tecnologias educativas num cenario real. Outra das motivagdes relacionou-se com a criagao
dos objectos de aprendizagem segundo as normas SCORM (Sharable Content Object
Reference Model) e IMS Learning Design (LD) e o facto do escasso trabalho existente nesta
area de concepcao e exploracao ludico-didatica de objectos de aprendizagem. O principal
desafio deste estudo de caso foi conceber e enquadrar os conteudos de aprendizagem,
produzidos segundo as normas SCORM e IMS Learning Design, para complementar o
processo de ensino e aprendizagem de uma determinada unidade curricular. Desenvolvidos os
conteudos ou objectos de aprendizagem para determinados momentos do processo de
aprendizagem, foram disponibilizados aos alunos, que os exploraram, tanto em contexto de
sala de aula como fora dela. Paralelamente, foi observada e avaliada a forma como os alunos
encaravam as plataformas de aprendizagem e respectivos recursos disponibilizados para as
diversas situagoes de aprendizagem.

Este projecto de investiga¢do teve como objectivos principais: i) projectar e produzir de
objectos de aprendizagem em disciplinas praticas como a disciplina de TIC (com os conteudos
sobre Microsoft Word) e tedricas com a disciplina de Lingua Estrangeira (conteudos sobre
Inglés); i) criar conteudos de aprendizagem tirando partido, por um lado, das potencialidades
da plataforma Moodle e da ferramenta Reload Editor e, pelo outro, da inovagao proposta pela
plataforma LAMS (Learning Activity Management System); iii) empacotar e distribuir os
conteudos de aprendizagem; iv) avaliar a utilizagao dos objectos de aprendizagem propostos
(observagdao em contexto de sala de aula: empenho, colaboracao, sentido critico, participacao,
expectativa, dificuldade...), tendo em conta nio sé a exploracao dos pacotes SCORM/LD
mas também, outras tecnologias educativas associadas (eXe e Hotpotatdes que abordaremos

adiante) e, por fim, v) contribuir para a melhoria da qualidade do processo de ensino e
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aprendizagem ao criar situagcdes em que os professores assumem um papel de facilitadores na
construcao das proprias aprendizagens dos alunos.

Assim, podemos enunciar como questoes desta investigagao:

- Quais os beneficios e limitacGes na criagao de objectos de aprendizagem segundo as normas
SCORM e IMS Learning Design na perspectiva dos professores?

- Que beneficios e limitacdes decorrem da exploracao de pacotes SCORM e Learning Design
na perspectiva dos alunos do ensino basico?

- A aplicagdo destes objectos de aprendizagem em disciplinas sera diferente das disciplinas
predominantemente praticas?

- A motivagao, empenho e envolvimento dos alunos na construgdo das suas proprias
aprendizagens alterar-se-a?

E comummente aceite que as (TIC) sio as ferramentas chave da Sociedade da
Informagao em que hoje vivemos. Apesar do enorme impacto que as TIC tém tido na
sociedade, e embora as escolas estejam a ser cada vez mais equipadas com computadores
ligados a Internet, esperando-se que, de acordo com as directivas do Plano Tecnoldgico para a
Educagao, em 2010, a realidade seja a integracdo das TIC nos processos de ensino e
aprendizagem, a verdade é que esta integracao tarda em se fazer (Ponte, 2000) e (Alves, 2008).
Na opinido de (Ponte 2000) as TIC constituem recursos fundamentais para o acesso a
informacao, para a transformacdo e produgao de conteudos, sio um excelente meio para a
comunicagao a distancia, uma ferramenta para o trabalho colaborativo e promovem mesmo
novas formas de interac¢ao social. Sao ja muitas as investigagoes realizadas que confirmam as
mais-valias da utilizacdo das TIC na educacio (Means & Golan, 1998), (Cox et al. 2003),
(Passey et al., 2003), (Kosma, 2003), (Dickerson, 2005), (Souza, 2005) e (Ringstaff & Kelley,
2002). Se as TIC forem correctamente utilizadas, na sala de aula deixa de ser um ambiente
controlado, transformando-se num ambiente promotor da constru¢do do conhecimento, da
necessidade de aprender de uma forma constante e permanentemente baseada na investiga¢ao
real, através das auto-estradas da informacao (Ponte, 2001). Isso porque, através da internet e
das ferramentas educativas, ¢ possivel a realizacio de uma série de actividades que podem
favorecer o ensino e a aprendizagem assim como a produgao de situagdes colaborativas e
cooperativas (Coutinho & Bottentuit, 2007).

E-learning é uma pratica online que pode assume dois tipos de interacgao: Interaccao
com conteudos e interac¢ao social. Esta ultima pode ser sincrona (em tempo real; uma aula
dirigida pelo professor) ou assincrona (o aluno estuda num momento e noutro momento troca

ideias com o professor/colegas). O E-learning sucede, basicamente, via Internet, mas também
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pode ocorrer numa rede local (Wiley, 2002). E a transferéncia de conhecimentos, praticas e
experiéncias através de uma rede. O E-learning estd também, relacionado com a utilizacdo de
técnicas electronicas, aplicagdes e processos para o aluno. Aplicagdes e processos incluem
ensino baseado na Internet, ensino baseado no uso de computadores, salas de aula virtuais e
colabora¢io/cooperacio digital. Os conteddos podem ser disponibilizados via Internet, rede
local, CD/DVD, cassetes de audio e video, transmissio de TV, e até mesmo por telemoveis,
Iphones e IPad’s.

No contexto deste estudo de caso foram usadas a plataforma Moodle para pacotes
SCORM concebidos no Reload Editor e a Plataforma LAMS para pacotes Learning Design.
Na avaliacao da exploragao dos objectos de aprendizagem (pacotes SCORM e pacotes LD)
recorreu-se tanto a técnicas de recolha de dados quantitativas (questionarios) como a técnicas
de recolha de dados qualitativas (grelhas de observagao e entrevistas).

Tentamos verificar o estado actual deste tipo de tecnologias neste grau de ensino e
obter e respostas praticas as questdes e objectivos de investigagdo por nos estipulados. Para
assim podermos perceber em que estado se encontram e perspectivar melhorias a introduzir
em trabalhos futuros.

Fruto dessa avaliacio constatamos essencialmente: 1) Os professores continuam muito
resistentes 2 mudanga do actual paradigma de ensino. ii) Os alunos reagem bastante bem a
introdugao deste tipo de tecnologias e reconhecem melhorias na aprendizagem. iii) As
plataformas tém actualmente sofrido bastantes melhorias, mas mesmo assim julgamos que
continuam a exigir demasiado tempo na sua aprendizagem para que possam conquistar os

professores.

2- Educacdo, e-learning e objectos de aprendizagem

Com o aparecimento, daquilo a que hoje podemos chamar a sociedade digital onde
aparecem os novos paradigmas na area da educagdo e da formagao, tal como a formagao ao
longo da vida, como factor fundamental na estabilidade do aluno na sua aprendizagem. F
fundamental alcangar solugoes de e-Learning que flexibilizem o acesso aos recursos de
aprendizagem (em qualquer sitio, a qualquer hora), estabelecendo estratégias pedagogicas
adequadas para uma aprendizagem mais eficaz e dinamica. Os objectos virtuais de
aprendizagem sao recursos digitais, que por norma siao reutilizaveis que auxiliam na
aprendizagem de qualquer conceito/conteddos e, ao mesmo tempo, estimula o

desenvolvimento das capacidades pessoais, como, por exemplo, imagina¢ao e a criatividade.
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Desta forma, um objecto virtual de aprendizagem pode tanto considerar um unico conceito
como englobar todo o corpo de uma teoria (Alves, 2008). Pode ainda compor um percurso
didactico, envolvendo um conjunto de actividades, evidenciando apenas determinado aspecto
do contetdo 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 objectos de aprendizagem tem empregado metaforas para
esclarecer o conceito dos objectos de aprendizagem para quem nio domina a matéria. Os
objectos de aprendizagem e a sua conduta foram comparados com legos e outros brinquedos
de crianga num esforco que possui duas partes, a primeira é comunicar a ideia basica e a
segunda, colocar uma interface interactiva e familiar numa tecnologia instrucional nova. Isto
tem conduzido 4 utilizagio do conceito de objectos de aprendizagem que possam ser
empregados como as chamadas pegas de lego, com as quais tem sido tdo frequentemente
comparados. A ideia é que objectos de aprendizagem basicos, assim como pegas de lego,
possam ser ajustados de muitos modos aprovando criar objectos de aprendizagem
competentes para oferecer estratégias de aprendizagem diferenciadas e ajustadas as

necessidades dos alunos (Wiley 2002).

Figura 1- Constru¢ao de um contexto de aprendizagem.

Objecto de aprendizagem (0A) ¢ uma unidade de instrucao/ ensino que é rentilizavel.
De acordo com o Learning Objects Metadata Workgronp, Objectos de Aprendizagem
(Learning Objects) podem ser definidos por "qualguer entidade, digital on nao digital, gue possa
ser utilizada, rentilizada ou referenciada durante o aprendizado suportado por tecnologias
(Ringstaff,2002).

Nos membros da comunidade dos objectos de aprendizagem existe um consenso
global sobre os requisitos funcionais dos objectos de aprendizagem, nomeadamente,

acessibilidade, reutilizagao, granularidade e interoperabilidade.
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Segundo Carvalho (2007), a acessibilidade permite aos sistemas tornar o conteido
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 conteudos. A reutilizagdo corresponde a competéncia de modificar, armazenar e
gerir conteidos para que possam ser utilizados noutros contextos. Oferece uma forma
eficiente para facilitar o ensino. O professor nao precisa de criar os seus proprios textos, mas
antes fazer uma reciclagem de objectos, ja elaborados por outros, fazendo as altera¢oes tendo
em conta as necessidades de aprendizagem de cada turma. No que respeita a granularidade
prende-se com a extensao pedagogica dos conteidos. Podem ser considerados diversos niveis,
mas para exemplificar estes conceitos podemos considerar cinco niveis de granularidade para
os conteidos: Curriculum; Unidade Curricular; Unidade de Aprendizagem; Tépico; Elemento.

O curriculum,

0 mais granular, corresponde a wm conjunto de unidades curticulares, wma unidade
curricular abarca diversas unidades de aprendizagem, a unidade de aprendizagem a um
conjunto de tdpicos constituidos por vdrios elementos. Um tOpIco pode corresponder a uma on
vdrias pdginas e um elemento corvesponde a qualquer ficheiro (imagem, texto, video, dndio,
questiondrio, ...). O elemento ¢ o menos granular, ¢ o elemento bisico que ndo possui
dependéncias do restante contedido. Desta forma, o elemento considerado aqui ¢ o objecto mais
reutilizdvel pois carece de contexto de utilizacio (Carvalho, 2007).

Por fim, a interoperabilidade tem a competéncia de usar todas as funcionalidades
normalizadas das plataformas de e-learning, ou outras ferramentas que seguem as mesmas

normas. Adapta —se entdo

a possibilidade de utilizar conteridos orinndos de diferentes ferramentas de antor, incluidos na
mesma plataforma de gestio de aprendigagem, ntilizando todas as suas capacidades. Permite
ainda a partilha dos seus contesidos com ontros sistemas da sua organizacdo como por exenplo de
gestao do conhecimento (Carvalho 2007).

3- Tecnologias de e-learning

O mundo actual esta em constante progresso e cada vez mais existe uma maior diversidade
de plataformas (com interac¢dao sincrona e assincrona), tecnologias Web, ferramentas de
autoria, sistemas de gestio de conteudos (LCMS’s) e sistemas de gestio de aprendizagem
(LMS’s) para criagio a de sistemas de e-learning, distribuicao dos conteidos, aplicacoes
multimédia, gestao de conteudos (concepcao, armazenamento e reutilizacido) e controlo de
acesso e gestao de processos. O Moodle ¢ um dos exemplos de plataformas LMS, que facilita
a comunicacdo entre os intervenientes da comunidade escolar através da comunicagio
sincrona, ou seja em tempo-real, com a disponibilizacio do chat e de salas de discussio,

relacionadas com disciplinas, temas, etc. Permite igualmente uma comunica¢do assincrona,
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através da utilizacdo do correio electrénico e dos foruns de discussao, propostos pelo
professor. Compreende-se que também a facilidade de gestao de conteudos, através da
publicagao, por parte dos professores, de qualquer tipo de ficheiro, contetidos esses que ficam
disponiveis param a consulta pelos alunos. Outras plataformas de e-learning, sao:

WebCT,Claroline, Blackboard, TeleTop, ATutor, Dokeos e Sakai.

3-1- Modelo ADL SCORM

A ADL agrupou especificagdes e produziu o modelo SCORM, com intuito de estabelecer
uma norma para utilizacio de material nos ambientes Web. Um material no formato SCORM
contém uma estrutura e regras de apresentacao de conteidos (ADL, 2006). Ele pode conter
qualquer ficheiro que possa ser exibido num navegador, bem como actividades interactivas,
exercicios e questionarios. Existem ferramentas de autoria para que professores possam
produzir material nesse formato, e ambientes que possam executa-los. Uma vez construido o
ficheiro, ele pode ser executado por qualquer ambiente que esteja em conformidade com a
norma.
O foco da norma SCORM centra-se sobretudo no aluno que interage exclusivamente com o

material, sem interferéncia de outros no seu sequenciamento. A ordem do que sera ensinado ja

vem estabelecida no proprio ficheiro.

3.2- Outros Editores SCORM

O eXe - elearning XIML editor ¢ uma ferramenta de autoria para a produ¢do de materiais
educacionais digitais para a Web, livre e de cédigo aberto e disponivel na Lingua Portuguesa.
Esta ferramenta, foi desenvolvida com o objectivo de ajudar os professores e os alunos
(alunos que ja frequentam o ensino superior), na publicagao de conteudo para Web sem que
estes necessitem de conhecimentos aprofundados nas linguagens HTML ¢ XHTML. Algumas
vantagens: pode produzir cursos de e-learning com baixos custos; conforme a norma
SCORM: os cursos, produzidos podem ser disponibilizados numa plataforma de e-learning,
como por exemplo o Moodle; beneficiando de todas as vantagens de ter um conteudo de e-
learning normalizado; é extraordinariamente facil de utilizar, o que a torna muito interessante

para os alunos e professores sem ter competéncias na produgao de conteudos para e-learning.

Com a propagacao de plataformas de e-learning nas escolas e universidades, ha cada

vez mais profissionais que sentem a necessidade de produzir contetdos de aprendizagem para
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e-learning. Porém, ndo possuem competéncias nesta area nem or¢amento para adquirir
software proprietario. E sobretudo com este tipo de ferramentas educativas, que pode ajudar
um professor.

O Hotpotatoes ¢ outra ferramenta de autoria gratuita para uso educativo, que permite
criar exercicios interactivos de cinco tipos: escolha multipla, resposta curta, palavras cruzadas,
ordena¢ao de frases e preencher lacunas, estando disponivel na Lingua Portuguesa. Permite
ainda criar uma unidade didactica com a combinacio das actividades anteriormente descritas.
O Hotpotatoes permite exportar o seu conteudo nos formatos pagina web, pacote zip,
SCORM e para WebCT. Os exercicios construidos por esta ferramenta podem ser utilizados
como parte de um tutorial promovendo a avaliagao formativa e, se exportados no formato
SCORM e inclusos no LMS Moodle, poderao ser utilizados também como avaliagio sumativa,

por exemplo.

3.3- Especificagdes IMS

IMS Content Packaging

O Sharable Content Object Reference Model (SCORM) ¢ um modelo de referéncia,
ou seja, conjunto unificado de especificagdes para a disponibilizagao de conteudos e servigos
de e-learning. Estas especificagdes definem um modelo de agregacao de conteido, um modelo
de sequenciamento e um ambiente de execu¢do para objectos de aprendizagem baseados na
Web (ADL, 2004).
O objectivo principal desta especificagao é de preservar as caracteristicas de reutilizacdo,
portabilidade e interoperabilidade dos objectos de aprendizagem, permitindo que sejam
desenvolvidos conteudos independentes de uma ferramenta de autoria de hardware e
software.

IMS Common Cartridge

O IMS GLC descreve o IMS CC (IMS Common Cartridge) como uma norma para
organizagao, publicacgao, distribuicao, entrega, busca e autorizagdo de uma grande variedade de
colecgoes de conteudos de aprendizagem digitais, aplicativos e féruns de discussao 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 avaliagdes que também
podem conter links web. Essas avaliagbes 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 o SCORM

nao conseguiu resolver, como avaliagbes e normas de web 2.0, féruns de colaboragao
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referindo os resultados obtidos e a maior acessibilidade. O SCORM foi idealizado para criagao
com autonomia, ou seja, a auto-aprendizagem, enquanto o 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 migracio 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 especificagoes de metadados LOM (Iearning Object
Metadata).

RELOAD

r Reusable eLearning Object
Authoring & Delivery

http://www.reload.ac.uk/

Figura 2 — Log6tipo do Programa e respectivo

;;;;;;;;;;

Link para o seu download.
Figura 3- Interface do ambiente de trabalho
do Reload Editor.
3.2.1 - IMS Learning Design
O Learning Design da IMS, ou IMS Learning Design, ¢ um modelo para especificagao

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 uma modelagem que
pudesse representar uma unidade de aprendizagem na sua totalidade, englobando nio s6 o
conteido como também os diversos processos envolvidos (Koper, 2002). A especificagiao do
IMS Learning Design da suporte ao uso de diferentes abordagens de ensino-aprendizagem,
tais como: behavioristas, cognitivistas e construtivistas. Isso ¢ possivel através de uma
linguagem genérica e flexivel, sendo projectada para abranger diversos tipos de abordagens
pedagdgicas com a mesma tecnologia. O modelo descreve Unidades de Aprendizagem,
unidades elementares que provéem de acontecimentos de aprendizagem para os alunos,
satisfazendo um ou mais objectivos de aprendizagem (Tattersal e Koper, 2003). Como
exemplo de criacdo de objectos de aprendizagem normalizados em Learning Design, temos a
plataforma LAMS. De seguida faremos uma breve apresentacao das suas fung¢oes para mais

um avango no ensino e na produ¢ao de objectos de aprendizagem. A plataforma LAMS,
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oferece-nos um ambiente para a criagdo, partilha, execucao e acompanhamento de projectos
de aprendizagem. A caracteristica central do LAMS ¢ o seu ambiente de cria¢do visual, onde
os professores utilizam um ambiente de arrastar e soltar para criar sequéncias de actividades de
aprendizagem. A visualizacdo baseia-se em caixas de ferramentas que representam actividades
por exemplo (férum, chat, quiz, escolha multipla, wiki etc...), que sdo ligados entre si, usando
linhas com setas para indicar o fluxo de tarefas. Esta abordagem visual para criacao do design
de aprendizagem que tem pontos fortes e fracos: em termos de pontos fortes, oferece-nos
uma linguagem visual comum entre os utilizadores do LAMS ¢ a rapida adopgao e a partilha
de estratégias de ensino num instrumento util linear e simples nas abordagens pedagogicas.
Em termos de pontos fracos, a simplificagao visual necessariamente limita a quantidade de
informa¢ao que pode ser transportado sobre um complexo de design instrucional,
principalmente projectos que nio sao facilmente adaptados para o formato linear (por

exemplo, pedagogias espiral (Bruner, 1986)).

L ANAS

Figura 4 — Log6tipo da Plataforma LAMS

3.2.2 — SCORM versus Learning Design
O IMS Learning Design diferencia-se principalmente do SCORM, porque este ¢é

mais voltado para o conteudo, pois foi baseado na ideia de que existem mais relacdes no
processo de ensino-aprendizagem, do que somente a relacgio de um unico aluno
directamente com o conteido. Ele parte do principio de que no processo de ensino
aprendizagem, existem além desta relagao existe, a relagio do aluno com o seu grupo de
colegas, a relacao do aluno com seu professor, a relacao do aluno com as pessoas que dao
suporte ao curso ¢ também a relagdo do aluno com os recursos de aprendizagem (niao
somente o conteudo, mas também as ferramentas e os objectos do mundo real).

As duas especificacOes contém caracteristicas semelhantes ou complementares, pois
ambas se utilizam normas internacionais, tais como a propria IMS e o SCORM. As duas fazem
partes de consécios que buscam a normalizagao e compatibilidade de solugoes segundo a IMS

Global Learning Consortium Inc (2010). A IMS que especificou o Learning Design ¢ parte
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activa da ADL que mantém o SCORM e as especificagbes de empacotamento e
sequenciamento do SCORM sao da IMS. Ambas as especificagoes utilizam-se da linguagem
XML para diversos fins, desde do empacotamento das unidades de aprendizagem até a
utilizacio de metadados.

A grande vantagem do SCORM ¢ sua crescente adopgao como especificagao de
objectos de aprendizagem. Diversas ferramentas de autoria e LMS oferecem suporte ao
SCORM.

Isto parece ser resultado do grande esfor¢o da ADL e do Departamento de Defesa norte-
americano para consolida-lo como um modelo. Outro factor provavel é sua abrangéncia
menor, centrando-se mais no conteudo do que no processo como um todo.

Analisando do ponto de vista das abordagens de aprendizagem, o SCORM, por norma, segue
uma linha mais behaviorista, com sequéncias de conteudos pré-definidos, testes automaticos e
critérios bastante objectivos. Isto inviabiliza a utilizacdo por diferentes abordagens ou
metodologias.

Construir unidades de aprendizagem com uma abordagem construtivista, fica bastante dificil
devido a abordagem linear do SCORM, entretanto isto nao impede de que apesar de linear os
objectos individualmente possuam interac¢do que de certa maneira possam promover naquele
objecto uma aprendizagem construtivista.

Ja o Learning Design permite outro tipo de reutilizagao, além da reutilizagao dos objectos, a
reutilizacdo das actividades de aprendizagem noutros contextos. O modelo especificado pelo
Learning Design modela todo processo da unidade de aprendizagem, inclusive a abordagem
pedagogica, e justamente por avistar o processo como um todo, proporcionara a constru¢ao
de unidades de aprendizagem mais consistentes e coerentes.

Sua maior desvantagem ¢é justamente a auséncia de um grande conjunto de LMS e softwares

de autoria que déem suporte a esta especificacao.

4- Metodologia (Estudo de Caso)

Um estudo de caso tem como base principal a utilizagdo de um ou mais métodos
quantitativos de recolha de informagio nio seguindo uma linha rigida de investigacio. E
caracterizado por descrever um caso de uma forma Longitudinal. Um caso de estudo consiste
geralmente no estudo aprofundado de um grupo de pessoas, neste caso de estudo, sio duas

turmas escolares. Quanto ao tipo de casos estudo, estes podem ser exploratérios, descritivos
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ou explanatérios (Yin, 1993). Inicialmente esta metodologia nasceu da necessidade de
transmitir na integra a complexidade de organizacGes reais com as quais nos podemos
confrontar. Pretende-se, com um estudo de caso, essencialmente neste estudo que
apresentamos, que o aluno descubra pela sua maneira de ver, sentir, entender e interpretar,
tudo fazendo com que os conhecimentos adquiridos sejam os do proprio aluno que se vao
identificar claramente com a construcao deste mesmo saber. Este caso de estudo, significa
também um progresso nas ligacdes entre o professor e aluno, sendo que deixa de haver uma
relagdo “referencial” entre quem sabe e quem aprende. A crenga de base no presente estudo
de caso ¢ que, as tarefas s6 se conseguem ensinar pela vivéncia e experiéncia e pratica. Uma
das caracteristicas do estudo de caso ¢é explicar os limites da situagao que estamos a investigar
de forma objectiva e clara para ter resultados crediveis e sejam alvo de desenvolvimento para
trabalhos futuros. Na apresentacdo deste estudo de caso pretendemos delinear aparéncias
relacionadas com a realidade educativa. Sendo assim, as investigagdes implementadas na
realidade educativa, baseia-se em metodologias com técnicas de recolha de dados
quantitativos.

Neste estudo de caso estiveram envolvidas duas turmas que frequentavam o 9° ano de
escolaridade, a turma A, tinha 20 e a turma B, tinha 24. A analise e investigacao desta amostra
decorreram durante os meses de Fevereiro e Marco, no ano lectivo 2010/2011, na Escola
Secundaria Miguel Torga em Braganca. A observacgao foi directa, em relagao a exploracao das
ferramentas, por parte dos alunos, cada sessio, em cada turma, nao durava mais que 40
minutos. A turma A explorou objectos de aprendizagem segundo as normas SCORM, tendo
como suporte a plataforma MOODLE. Em relacio a turma B, exploraram objectos de
aprendizagem, segundo a norma IMS Learning Design.

As actividades, quando expostas pela primeira vez, foram apresentadas aos alunos para que
suscitasse alguma curiosidade do que de facto poderia ser novo, inovador e diferente da
metodologia de ensino habitual.Genericamente pretendemos levar os alunos a trabalhar
colaborativamente na construgao do seu préprio conhecimento produzindo um trabalho de
sintese, ouvir a opinido dos mesmos sobre a usabilidade das ferramentas, dos objectos de
aprendizagem, e sobre as percepg¢oes que tinham relativamente ao trabalho que criado.

Ja numa fase de exploracao das ferramentas, por parte dos alunos, as interven¢oes da
professora, de cada turma, foi minima, sendo simplesmente o investigador como orientador da
investigacao, cujo objectivo foi fomentar uma maior autonomia aos alunos.

O objectivo destas actividades era que as turmas desenvolvessem de forma

colaborativa/cooperativa, a realizacio das tarefas interactivas.
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Apesar dos alunos nunca terem tido contacto com este tipo de ferramentas de edigao on-line,
bastou uma breve explicagao inicial feita pelo investigador sobre a utilizagio das mesmas para
todos compreenderem facilmente o seu funcionamento e darem cumprimento ao desafio que
lhes foi proposto.

Os alunos, que anteriormente ja tinham preenchido um questionario inicial, no final da
investiga¢do, preencheram um outro questionario final reportando as opinides sobre o
trabalho realizado com base nas ferramentas que exploraram. Os questionarios (iniciais e
finais) incidiram sobre 3 dimensdes:

- Usabilidade das ferramentas;

- Recursos Educativos;

- Objectos de Aprendizagem e grau de satisfagao dos alunos sobre o trabalho realizado.
Depois de analisados os questionarios e relembrando as observacoes reflectidas no terreno os

resultados foram os seguintes:

4.1- Resultados

Apresentamos de forma sucinta a reflexdao dos questionarios finais — Turma A (Pacote
SCORM do Reload Editor importado para plataforma Moodle) e Turma B (Pacote LD da
plataforma LAMS). Niao nos pareceu conveniente neste artigo expor os valores, pelo que

apenas apresentamos a tendéncia de resposta.

* As duas turmas indicaram o grau de importancia, relativamente a utilizacdo das
ferramentas: Turma A — 10 alunos atribuem-lhe o grau de “Importante”. Turma B - 19

alunos atribuem-lhe o grau de “Completamente Importante” e “Importante”.

*  Gostariam de repetir este tipo de actividades, mas noutras disciplinas: Turma A - toda
a turma respondeu SIM. Turma B - a divisio foi maior entre o SIM e o NAO, 13
alunos responderam SIM e 6 responderam NAO. Foram indicadas 6 disciplinas
(Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa, Matematica, Histéria, Biologia e Geografia).
Turma A - Matematica; Lingua Portuguesa; Lingua Inglesa e Histéria. Turma B -
Lingua Portuguesa; Lingua Inglesa; Matematica e Geografia.

* (lassificagdo das actividades. Actividades intuitivas que facilitam a aprendizagem:
Turma A -11 alunos responderam “Concordo Bastante” e 6 “Concordo”. Turma B: 9
“Concordo Plenamente” e 6 “Concordo”. Actividades motivadoras que cativam a
atengdo: Turma A: 10 alunos responderam “Concordo Bastante” e 5 “ Concordo
Plenamente. Turma B: 9 alunos “Concordo Plenamente” e 6 Concordo Bastante”.

Actividades interessantes que mantém a vontade de aprender: Turma A: 9 alunos
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(13

responderam “Concordo Plenamente” e 6 “ Concordo Bastante”. Turma B: 9

“Concordo Plenamente” e 6 “Concordo Bastante”. Actividades atractivas que tornam

2

o processo de aprendizagem aprazivel/agradavel: Turma A: 7 “Concordo Plenamente
e 7 “Concordo Bastante”. Turma B: 10 “Concordo Plenamente” e¢ 6 “Concordo

Bastante”. Esta classificacdo esta evidenciada nos graficos das figuras 6 e 7.

2.1.2- Actividades intuitivas que facilitam a aprendizagem:
3 N&o Concordo [

1 2.2 -Actividades intuitivas que facilitam a aprendizagem:
- Nao Concordo

Concordo Plenaments 2 ;
‘
- Conoordo Plenamente
Nao Concordo .

Concordo Plenamente

PPN

Nao Concordo
Concordo Plenamente

2.1.3 - Actividades motivadoras que cativam a atengéo:

Néo concordo

1- N&o Concordo 0 2.24- Actividades motivadoras que cativam a atencéo:

2 1 X

3 4

4 10 9
4 5- Concordo Plenamente
) l 5 - Goncordo Plenamente

. g o
N

Nao Concordo 150 Concordo
Concordo Plenamente concordo Plenamente

ERNEN

21.4- Actividades interessantes que mantém a vontade de aprender: 222 - Actividades interessantes que mantém a vontade de aprender:
1~ Nao Concordo e
2

Nada Importante

© o a0

3
4
5

o

- Completamente Importante
- Concordo Plenamente

Nad Completamente
Nao Concordo Importante Importante
Concordo Plenamente

Figura 6- Turma A Figura 7- Turma B

*  Quanto a indica¢ao de 3 actividades que contribuiram mais para a sua aprendizagem
nas unidades didacticas em questao. Turma A: Teste Diagnostico; Exercicios praticos
de aprendizagem e Actividades de correspondéncia de palavras e Imagens. Turma B:
Actividades de escolha (Verdadeira/Falsa; Actividade de votagao (de opiniao) e o Chat

de colaboragao com os colegas.

* Quanto a indica¢ao de 3 que menos contribuiram para a sua aprendizagem. Turma A:
Breve Historia da Escrita; apresentagao da Interface Word e Websites complementar.
Turma B: Quadro de Notas (Video Educativo); Image Gallery (Escolha de Imagens)
e Actividades de Escolha Multipla.

* No que concerne a navegagao ¢ sequenciagao dos conteudos foram adequadas a
aprendizagem. Turma A: 9 alunos responderam “Concordo Bastante” e 7
“Concordo”. Turma B: 7 “Concordo Bastante” e 5 Concordo Plenamente”.

* No item a interface (ambiente de trabalho da disposi¢ao das actividades): Turma A: 12
“Muito satisfatério” e 6 “Satisfatério”. Turma B: 7 “Muito satisfatério” e 6

“Completamente satisfatorio”.
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No item dificuldades na exploragao das actividades: Turma A: 19 alunos responderam

NAO. Turma B: 15 alunos responderam NAO e 4 SIM.

A ultima questdo era de resposta aberta para os alunos, onde iriam fazer um breve
comentario geral sobre a sessdo/sessoes. Turma A: “Foi muito Educativo”, “Gostei
do Moodle”, “Acho que ¢ interessante e aprende-se muito” e “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” e “ Gostei Bastante”.

Apresentamos também de forma sucinta a reflexao dos questionarios finais — Professor da

Turma A (Pacote SCORM do Reload Editor importado para plataforma Moodle) e Professor

da Turma B (Pacote LD da plataforma LAMS). Somente foram inquiridos os dois professores

que leccionavam em cada uma das turmas.

J4 conheciam esta ferramenta e se ja a tinham utilizado: Professor turma A: NAO, para
ambas as questoes. Professor turma B: SIM ja conhecia a ferramenta LAMS, mas
nunca a utilizou.

Acharam dificil criar um pacote SCORM/LD: Professor turma A: “Concordo Pouco”

Professor turma B: “Concordo Pouco”

Explorar o pacote em contexto de sala de aula foi dificil, os professores responderam,

<

a sua opiniao foi: Professor turma A: “ Nao Concordo”. Professor Turma B:

“Concordo Pouco”.

O pacote é claramente um complemento para a aprendizagem, os professores
responderam: Professor Turma A: “Concordo Bastante”. Professor Turma B:
“Concordo Pouco”.

Os alunos sentiram-se mais motivados e interessados ao usar os Pacotes: Professor
Turma A: “ Concordo Bastante”. Professor Turma B: “ Concordo Pouco”.

Os niveis de aprendizagem, apds a utilizagio dos pacotes, se alteraram. Professor
Turma A: “Concordo Pouco”. Professor Turma B: “Nao Concordo”

Quanto a indicarem 3 actividades (Recursos Educativos) que acharam mais pertinentes
para a aprendizagem dos conteudos: Professor Turma A: Apresentacoes Electrénicas;
Actividades de Escolha Multipla e Exercicios Praticos de Aprendizagem. Professor

Turma B: Recursos Partilhados; Foéruns e Chat de Colaboragao com os colegas.
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* Estas ferramentas permitiram realizar actividades interactivas (Féruns, Chat’s etc). A
sua utilizagao foi pertinente para o processo de aprendizagem dos alunos: Professor
Turma A: Respondeu SIM. Professor Turma B: Respondeu igualmente SIM.

* A navegacio e sequenciagao dos conteudos dos Pacotes, foram adequadas 4
metodologia da aprendizagem dos alunos: Professor Turma A: “Concordo Bastante”

Professor Turma B: “Concordo Pouco”.

* As ferramentas utilizadas permitem a reutilizagao dos conteudos educativos: Professor

Turma A: “Concordo Plenamente”. Professor Turma B: “Concordo Pouco”.

* Sabendo que a interoperabilidade é importante, sera também importante usando
pacotes SCORM/ LD: Professor Turma A: “Concordo” Professor Turma B:

“Concordo Pouco”.

* Os professores utilizariam estas ferramentas educativas, para construir/criat objectos
de aprendizagem para os seus alunos. Professor Turma A: “Concordo Bastante”

Professor Turma B: “Concordo Pouco”.

*  Qual a opinido dos professores em relagao a reac¢ao dos alunos ao contactarem com
os pacotes SCORM/LD: Professor Turma A: “Muito Interessados” Professor Turma

B: “Pouco Interessados™.

* A indicacdao de 3 actividades que acharam interessantes na explora¢ao para a unidade
didactica. Professor Turma A: Actividades Escolha Multipla, Actividade de
correspondéncia de Palavras e Exercicio Praticos de Aprendizagem. Professor Turma
B: Assessement (Teste Diagnoéstico), Actividades de Escolha Multipla e Actividade de
Votacao (de opinido).

* DPerante a questao final: “sentiu que as TIC em geral, e a ferramenta utilizada em
particular para criar as actividades, encorajaram os alunos a trabalhar de forma
auténoma para atingir os objectivos propostos? Porqué?”: Professor Turma A: “Sim,
torna as tarefas mais intuitivas” Professor 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 nao funcionar”.

5- Conclusao

Criar os conteudos de aprendizagem, para disciplinas praticas e tedricas, segundo a

norma SCORM e IMS Learning Design utilizando o programa Reload Editor e a Plataforma

321
https://comunidade.ese.ipb.pt/ieTIC Braganca, 15 de Julha26éd 1



= i b INSTITUTO POLITECNICO DE BRAGANCA
P - \\\ J& Escola Superior de Educacdo

LAMS, foi uma forma de investigar modalidades e tecnologias de e-learning que evitam

encarar um sistema de aprendizagem apenas como repositorio de contetudos.

Embora os professores reconhecam os beneficios da criagio de objectos de
aprendizagem segundo as normas SCORM e IMS Learning Design, estamos conscientes de
que ha um caminho muito longo ainda para percorrer de modo a que uma filosofia de

unidades de aprendizagem baseadas em Learning Design seja uma realidade.

Na perspectiva dos alunos do ensino basico, usar estes objectos de aprendizagem
tornou-se uma experiéncia que repetiriam todos os dias ja que a sua motivagao, empenho e

envolvimento na constru¢ao das suas proprias aprendizagens foi evidente.

As disciplinas predominantemente praticas, mas principalmente as tedricas, tém a

ganhar com a explora¢ao de unidades de aprendizagem Learning Design.

A avaliagdo do empenho dos alunos ao explorarem este tipo de ferramentas foi
surpreendente, na medida em que os alunos sentiram a vontade com as actividades propostas,

tratando as tecnologias por tu, como ¢ normal nesta geragao.

O empenho dos alunos é muito importante, o que neste caso, foi notério, de sessao
para sessdo, crescendo o entusiasmo em querer fazer mais e aprender mais desta forma. Logo,
criar e produzir objectos de aprendizagem para qualquer disciplina torna-se compensador e

vantajoso para quem os cria e produz (o professor).

Neste sentido, 0 SCORM apesar de ser uma forma excelente para distribuir conteudos
devera com o tempo ceder espago a especificagao IMS Learning Design, ainda pouco ou nada
adoptada nas escolas secundarias, mas tendo esta muito mais flexibilidade e abrangéncia.

Também nao podemos deixar de referir o facto de alguns alunos terem mais
capacidades que outros. Essas capacidades podem corresponder a uma excelente
memorizagao visual e capacidade de raciocinio e légica. Por isso, num pacote LD, fizemos a
divisao em trés caminhos, com graus de dificuldade diferentes, separando os alunos tendo em
conta a sua nota final do periodo anterior (2, 3, 4 e 5). Assim podemos ir de encontro ao nivel
de dificuldade adequado para cada aluno e manté-los mais interessantes, ndo permitindo a
desisténcia destes, nem por um grau de dificuldade muito alto, nem muito baixo.

Evidentemente sera necessario um periodo de mudanca de atitudes para a adaptagao a
utilizagdo das ferramentas tecnoldgicas, que sio poderosas e que nos permitem fazer trabalhos
com uma melhor qualidade, deixando assim espaco aberto a novas realidades e perspectivas

para trabalhos futuros.
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Conscientes de que os professores terdo que continuar a ser (in)formados sobre as
potencialidades do SCORM e Learning Design, podemos afirmar que o objectivo deste estudo

de caso foi alcancado com um nivel bastante satisfatorio.
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