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Resumo

A cada instante surgem novas solucdes de aprendizagem, resultado da evolugao
tecnolbgica constante com que nos deparamos. Estas inovacfes potenciam uma
transmissdo do conhecimento entre o educador e o educando cada vez mais

simplificada, rapida e eficiente.

Alguns destes avancos tém em vista a centralizacdo no aluno, através da
delegacao de tarefas e da disponibilizacdo de conteldos, investindo na autonomia e
na auto-aprendizagem, de modo a que cada aluno crie 0 seu proprio método de
estudo, e evolua gradualmente, com o acompanhamento de um professor ou

sistema auténomo de aprendizagem.

s

Com esta investigacdo, € pretendido fazer um estudo dos métodos de
aprendizagem ao longo do tempo até a actualidade, enumerando algumas das
ferramentas utilizadas no processo de aprendizagem, indicando os varios beneficios,
bem como contrapartidas do uso das mesmas. Sera também analisado um caso de
estudo baseado numa destas ferramentas, descrevendo o seu funcionamento e
modo de interaccdo entre as varias entidades participantes, apresentando os
resultados obtidos. O caso de estudo consistird na criagdo de um cenério especifico
de aprendizagem, na é&rea da saulde, analisando-o em diferentes contextos, e
evidenciando as caracteristicas e beneficios de cada ambiente analisado, no

processo aprendizagem.

7

Serd entdo demonstrado como € possivel optimizar os processos de
aprendizagem, utilizando ferramentas de informatizacdo e automatizagdo desses
mesmos processos, de forma tornar o processo de ensino mais célere e eficaz, num

ambiente controlavel, e com as funcionalidades que a tecnologia actual permite.

Palavras-chave (Tema): objectos de aprendizagem, cendrios de aprendizagem,

salde.

Palavras-chave (Tecnologias): Learning Object Metadata (LOM), IMS Learning
Design (IMS LD), Sharable Content Object Resource Model (SCORM).
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Abstract

Every new instant, new learning solutions come up, due to the continuous
technologic evolution that we’re experiencing. These innovations allow for an easier,
faster and more efficient way of passing through the knowledge between teacher and

student.

Some of these breakthroughs find the student to be the center point, where he is
given tasks and made available information so he can be self-instructive and
autonomous and create his own studying method, evolving gradually while being
guided by a teacher of an autonomous learning system.

With this research, it is intended to study and describe the various tools used in
the learning process, indicating their advantages and disadvantages. There will also
be a case study based on one of these tools, which will describe its method and
operation while interacting with the various entities, and display the achieved results.
The case study will be based on a specific learning scenario, on health area, where it
will be analyzed in different contexts, showing the aspects and benefits of each

analyzed environment on the learning process.

It will be shown how to optimize the learning process using computation and
automation tools, in a way that the teaching becomes faster, more efficient, and
reliable, within a controllable environment where all the features are made available

by today’s technology.

Keywords (Subject): Learning Objects, Learning Scenarios, health.

Keywords (Technologies): Learning Object Metadata (LOM), IMS Learning Design
(IMS LD), Sharable Content Object Resource Model (SCORM).
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Notacédo e Glossario

3D

ADL

ADN

Adobe Flash

ASK-LDT

CSF
EML
GILT

Google

IEEE

IMS

Um objecto em 3D é composto por imagens de duas dimensdes
elaboradas de forma a proporcionarem a ilusdo de terem trés

dimensodes.

Advanced Distributed Learning Initiative

O 4&cido desoxirribonucleico (ADN, em portugués: &cido
desoxirribonucleico; ou DNA, em inglés: deoxyribonucleic acid)
€ um composto organico cujas moléculas contém as instrucdes
genéticas que coordenam o desenvolvimento e funcionamento
de todos os seres vivos e alguns virus. O seu principal papel é
armazenar as informacfes necessarias para a construcdo das
proteinas e ARNs. Os segmentos de ADN que contém a
informacé@o genética sdo denominados genes. O restante da
sequéncia de ADN tem importancia estrutural ou esta envolvido

na regulagdo do uso da informacao genética.

E um software utilizado geralmente para a criagdo de
animacoes interactivas que funcionam embutidas num browser
(Adobe, 2011)

Learning Design Tool da Advanced e-Services for the

Knowledge Sociert Unit
Course Structure Format
Educacional Modelling Language

Graphics, Interaction and Learning Technologies

Motor de busca disponivel em http://www.google.com

Institute of Electrical and Electronics Engineers

Consorcio global de aprendizagem. IMS é um consorcio
mundial de universidades, organizacbes e empresas de
software e de utilizadores que se dedica ao desenvolvimento de

especificagfes e standards para e-learning. O acrénimo IMS

XXi


http://www.google.com/

IMS CP
IMS LD
ISEP
LAMS

LMS

LOM

Metadados

MLM

MOODLE

SCO

SCORM
SCORM - CAM
SCORM - RTE
VLE

Wikipédia

XML

surgiu para representar o nome inicial do projecto, “Instructional

Management System”

IMS Content Packing

IMS Learning Design

Instituto Superior de Engenharia do Porto
Learning Activity Management System

Learning Managment System — Sistema de Gestdo de

Aprendizagem ou Plataforma de Aprendizagem
Learning Object Metadata

Também  conhecido por dicionario de dados ou
Metainformacéo, sdo dados sobre outros dados. Um item de
um metadado pode dizer do que trata aquele dado, geralmente

uma informacéao inteligivel por um computador.

Medical Learning Methodology

Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
Sharable Content Object

Sharable Content Object Reference Model

Content Aggregation Model

Run Time Environment

Virtual Learning Environment

E uma enciclopédia livre construida por milhares de
colaboradores de todas as partes do mundo. (disponivel em

http://www.wikipedia.com)

eXtensible Markup Language — linguagem de programacéo de
marcacgado extensivel, que permite aos seus utilizadores definir

tags (etiquetas ou rotulos).
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1 Introdugéo

“Estou sempre disposto a aprender, mas nem

sempre gosto que me ensinem”

Winston Churchill

s

Neste capitulo introdutério € apresentada uma descricdo preliminar do tema
através da sua contextualizagdo, abordando a necessidade de aprender e
enunciando conceitos como a aprendizagem. S&o também apresentados o0s
objectivos e contributos esperados, a motivagdo da autora e a organizacdo da
dissertacéo.

1.1 A necessidade da aprendizagem

Ao analisar o dia-a-dia € possivel encontrar diversas actividades que moldam a
relacdo do ser humano com o meio ambiente. Como exemplos temos a alimentacao,
os cuidados de higiene, a utilizacdo de transportes, entre muitas outras actividades
que, na sua quase totalidade, séo resultado da aquisicdo de conhecimentos no
decorrer da sua vida.

O ser humano dispbe de mecanismos fisioloégicos e psicolégicos que Ihe
permitem adquirir e conservar ac¢des de forma a responder adequadamente e
eficazmente aquilo que o rodeia. Sendo assim, quando uma determinada situacéo
se coloca a um individuo pela primeira vez, este retém a informacdo de forma a
possibilitar a sua reutilizagdo numa situacdo semelhante no futuro, como se
guardasse uma espécie de base de dados de conhecimento e de correlacdes
accao/reaccao que possa usar, como por exemplo, se tiver frio, vestir um casaco, ou

se tiver fome, alimentar-se.

Para alguns filosofos, como John Dewey, o saber transmitido entre geracfes é
fundamental para a sobrevivéncia de qualquer ser vivo: “A distingdo mais notavel
entre 0s seres vivos e coisas inanimadas € que O primeiro se mantém por
renovagdo” (Dewey, 1916). Dewey afirma ainda que, sem orienta¢do, os jovens néo
poderiam adquirir as competéncias necessarias para assegurar a sua propria

existéncia fisica.



Com isto pode-se assim concluir que educar é uma funcdo que surge das
necessidades basicas do ser humano. Ao contrario dos reflexos naturais como, por
exemplo, o respirar, todos os restantes actos tém de ser aprendidos. Logo apds o

nascimento surge a necessidade e a apeténcia para a aprendizagem.

Existem diversas definicbes de aprendizagem, sendo estas, na sua esséncia,

igualmente correctas.

Para Piéron, a aprendizagem é uma “Modificacdo adaptativa do comportamento

no decorrer de provas repetidas.” (Piéron, 1969).

Guilbert vé-a como “Uma mudanga de atitude, mais ou menos permanente,
devido a prética ou a experiéncia, que permite uma alteragdo de actuagdo” (Guilbert,
1981).

Para Becker, “Aprendizagem é aquisicdo de uma técnica qualquer, simbdlica,
emotiva ou de comportamento: isto €, uma mudangca nas respostas de um
organismo ao ambiente que melhore tais respostas em vista da conservacdo e do

desenvolvimento do préprio organismo.” (Becker, 1993).

Hilgard descreve-a como “o processo pelo qual uma actividade tem origem ou é
modificada pela reac¢do a uma situacdo encontrada, desde que as caracteristicas
de mudanca ndo possam ser explicadas por tendéncias inatas de respostas,

maturagao ou estados temporarios do organismo” (Hilgard, 1973).

Para Tavares e Alarcdo, trata-se de uma “construgcdo pessoal, resultante de um
processo experiencial, interior a pessoa, que se traduz numa modificacdo de

comportamento relativamente estavel” (Alarcéo e Tavares, 1999).

A diversidade de definicbes de aprendizagem € causada pela dificil tarefa de
definir um processo de tanta complexidade de forma precisa e abrangente, sem que
esta esteja absorvida por ideologias relacionadas com a visdo do Homem nha

sociedade.

Resumidamente, pode-se definir o processo de aprendizagem como a forma com
que o ser humano obtém novos conhecimentos, desenvolve competéncias e molda

0 Sseu comportamento.

A aprendizagem e a memoria sdo dois aliados que se complementam e séo
imprescindiveis um ao outro para a aquisi¢cao de condutas e para a sobrevivéncia do

ser humano.



Hé& alturas em que o ser humano esta a aprender sem que se aperceba, ora de
forma espontanea (situacfes esporadicas e inesperadas, com as quais tira diversas
ilacdes), ora através das vivéncias pessoais, resultantes dos problemas com que se
depara e das respectivas solucdes para os resolver. Em ambos os casos esta a

passar por um processo de aprendizagem.

1.2 Contextualizagdo do tema

As novas tecnologias ocupam cada vez mais uma posicdo de destaque na
sociedade actual, moldando-a de acordo com as novas possibilidades e avancos

tecnoldgicos.

No ensino de h& duas décadas, para elaborar um trabalho de investigacdo
escolar era necessario ir fisicamente as bibliotecas investigar publicacdes impressas
e fazer digitalizagGes de livros para conseguir utilizar imagens. Nessa altura, poucas
pessoas tinham acesso a equipamentos que permitissem passar o trabalho para

uma verséo digital.

No momento em que a Internet comecgou a surgir, eram ainda poucas as pessoas
que a usavam, devido aos elevados custos e a baixa velocidade de acesso. Hoje em
dia, a Internet esta ao alcance de todos, a precos mais acessiveis e velocidades
muito superiores, tendo vindo a ser implementados pontos de acesso nos locais de
ensino onde apareceram por exemplo as Eduroam®. Existem motores de busca —
como o Google — e enciclopédias online — como a Wikipédia — que facilitam a
investigacdo, apesar de levantarem outras questées, como a facilidade em adquirir e
copiar contetidos e usa-los como seus, nao respeitando os direitos dos autores. Esta
guestao faz parte das preocupacdes dos professores contemporaneos, e sendo tdo
simples encontrar informacéo, torna-se necessario validar o seu contetudo e a sua

forma:

e O conteudo, dado que informag&o ndo é sindnimo de conhecimento (por
vezes podemos ter muita informacé&o superficial e pouco relacionada com
o tema);

e Aforma, porque nao é aceitavel que os alunos copiem escrupulosamente

0s textos encontrados, como se fossem de autoria propria.

! Eduroam (education roaming) € um servico internacional de acesso a Internet para os alunos do
Ensino Superior.



O aparecimento da Internet, a evolucdo constante das novas tecnologias e das
novas interfaces, associadas a reducdo dos precos dos computadores e demais
dispositivos electrénicos, naturalmente provocou uma evolugdo suportada pela
tecnologia no sistema de ensino associada ao aparecimento de novos ambientes de
aprendizagem. A disponibilizacdo de conteldos digitais na Internet serve para
efeitos de aprendizagem, quer para efeitos de avaliagdo por parte dos docentes,
como para auto-aprendizagem por parte dos alunos.

Para o ensino na area de medicina, um bom aproveitamento das tecnologias
pode auxiliar e facilitar a aprendizagem e o aperfeicoamento de competéncias e
habilidades dos profissionais.

1.3 Objectivos e contributos esperados

O presente estudo pretende analisar diferentes cenarios de aprendizagem e
investigar a possibilidade de optimizar os processos de aprendizagem, utilizando
ferramentas de informatizacdo e automatizacdo desses mesmos processos, de
forma a tornar o processo de ensino mais célere e eficaz, num ambiente controlavel,

e com as funcionalidades que a tecnologia actual permite.

Neste sentido, o principal objectivo seria o de representar e identificar diversos
cenarios de aprendizagem, utilizando software que permita automatizar e reutilizar

0S processos e conteddos existentes.

A presente dissertacdo pretende também abordar e explorar o impacto que a
tecnologia pode ter na criagdo de cenarios de aprendizagem, mais especificamente

na formacao da area da saude.

Para o efeito foi desenhado um cenario de aprendizagem em ambiente controlado
(recorrendo a plataforma MEDUCA) para compreender o potencial pedagogico da

criacdo e planeamento de cursos online por profissionais da &rea da saude.

7

Este cenario é comparado com um cenario digital jA existente, no sentido de
identificar vantagens e constrangimentos entre as diferentes propostas existentes

em cenarios digitais.

1.4 Motivagédo

A opgdo por uma area de estudo relacionada com a aprendizagem e com 0s

novos meios de transmissédo de conhecimento ao longo do tempo n&o foi por acaso.



Na realidade, desde muito cedo a autora mostrou interesse e aptidao pela area do
ensino, seja na vertente de assimilacdo de conhecimento (licenciatura, mestrado,
cursos tecnoldgicos paralelos), seja na 6ptica de transmissdo de conhecimento
(formacdes dadas na area das novas tecnologias através do Certificado de Aptidao
Pedagdgica — CAP).

Desta forma, aliando a curiosidade pela interessante evolugdo temporal e técnica
do ensino face as constantes mutacbes e revolugBes tecnolégicas que, como
informatica, assiste com o maior interesse, optou por orientar esta dissertacdo de
mestrado para um assunto que fosse amplo e lhe permitisse aprofundar e solidificar
conhecimentos que em tudo se relacionam com a area das tecnologias multimédia e
com as tecnologias de interac¢do. Trabalhar especificamente numa matéria
relacionada com a area da salde permitiu, também, que se aliasse como
colaboradora a grupos na area da investigacdo, como o Graphics, Interaction and
Learning Technologies (GILT), e na area da medicina, o Medical Learning
Methodology (MLM).

1.5 Organizagdo da Dissertagdo

Esta dissertacdo esta dividida em oito capitulos, que a seguir se descrevem.

No primeiro capitulo é apresentada a necessidade da aprendizagem, seguida de
uma pequena contextualizacdo com as tecnologias actuais. Sao apresentados o0s
objectivos e contributos esperados com o presente trabalho e termina com a

motivacdo da autora e a organizacao da dissertagéao.

O segundo capitulo narra o enquadramento histérico da aprendizagem,
descrevendo a evolucdo dos métodos de aprendizagem e dos processos de ensino-

aprendizagem.

No terceiro capitulo sdo apresentados o0s conceitos de objectos de aprendizagem

e de cendérios de aprendizagem, acompanhados com alguns exemplos.

O quarto capitulo apresenta os conceitos e normas para a implementacdo de
cenarios de aprendizagem: Sistemas de gestdo da aprendizagem, Learning Object

Metadata, IMS Learning Design e Sharable Content Object Resource Model.

No quinto capitulo sdo apresentadas e analisadas ferramentas de apoio a
producéo de cenarios de aprendizagem baseadas em LMs e ferramentas baseadas
em IMS LD.



O sexto capitulo é referente a andlise pratica da aplicabilidade das notacfes e
ferramentas descritas nos capitulos anteriores, com recurso a um caso pratico e a

comparagcao com outro cenario.

No sétimo capitulo é feita uma analise dos resultados obtidos com a

aplicabilidade dos cenarios referidos no capitulo anterior.

Por fim, o oitavo e dltimo capitulo, apresenta uma concluséo final sobre o estudo
efectuado e as correspondentes contribuigdes.



2 Enquadramento Histérico

“Cada época € definida pelo que apresenta de novo, de
especificamente seu. Pode ndo ser um alto pensamento
filoséfico, uma grande reforma moral, uma arte
requintada, uma ciéncia generosa. Mas ha-de ser a
dadiva de qualquer uma dessas manifestacdes
humanas, ou todas, numa concepcdo inteiramente

inédita, original, inconcebivel noutro tempo da histéria.”

Miguel Torga
"Diario” (1943)

A aprendizagem passou por varios processos evolutivos ao longo do tempo, quer
na sua metodologia, quer na forma e meios de transmisséo do conhecimento. Cada
uma dessas etapas contribuiu para solidificar a importdncia da educacdo na
sociedade, tornando-a objecto de constante adaptagéo e aperfeicoamento.

Neste capitulo pretende-se fazer um enquadramento histérico da aprendizagem,
descrevendo os diversos métodos de ensino utilizados ao longo do tempo, bem

como alguns processos e ferramentas.

2.1 A evolugdo dos modelos de aprendizagem

Desde os primérdios da humanidade, em que o Unico tipo de aprendizagem
presente era da aprendizagem elementar com o propdésito de sobreviver, passando
pelo Renascimento?, onde a educacgéo passa mesmo a ser uma questéo de moda e
uma exigéncia, até ao periodo contemporaneo®, a aprendizagem ja sofreu muitas

alteracdes no tipo de ensino devido a importancia que a educacéo atingiu.

Neste ultimo periodo, e segundo Fontes (Fontes, 2009), podem distinguir-se 0s

seguintes modelos de ensino:

20 periodo do Renascimento é um periodo da Histéria da Europa aproximadamente entre fins do
século XIll e meados do século XVII.

o) periodo Contemporaneo comecgou no final do século XIX e prolonga-se até a actualidade.



= Modelo da escola tradicional

Desenvolvido ao longo do século XIX, existindo ainda hoje, esta presente em
muitas instituicdes de ensino. E inspirado nas organizacdes militares e fabris,
dando muita importancia a ordem, onde a autoridade néo é questionavel nem
se discutem as decisfes. A preocupacdo dos docentes é apenas memorizar
e a repeticdo de conceitos num clima de forte disciplina, ordem, siléncio,
atencgéo e obediéncia. Os materiais didacticos eram apenas os livros de texto
e a avaliagdo era realizada unicamente mediante exames que avaliavam a

capacidade de retengcdo de conhecimentos.

= Modelo da escola nova

No final do século XIX até aos anos vinte surge o modelo da escola nova
como uma alternativa ao modelo da escola tradicional. O objectivo era ter
uma escola aberta, descentralizada e critica da sociedade. A disciplina ganha
menos importancia em prol da convivéncia, participacdo, auto-gestdo e auto-

responsabilidade.

Os alunos eram o centro deste modelo e os docentes desenvolviam os
programas curriculares em torno dos primeiros. Os docentes conduziam o
processo de aprendizagem do aluno, tendo um papel participativo e de apoio

a auto-gestdo dos alunos.

E dada a importancia aos trabalhos manuais, reforcando a ideia de que a
teoria necessita de pratica. Os materiais didacticos passam a ser ndo so
livros, mas também um conjunto de recursos que o aluno utiliza nas suas
experiéncias e actividades. Quanto a avaliacdo, esta € feita de forma

gualitativa.

= Modelo da escola activa

Este modelo surge a partir dos anos vinte e, tal como a escola nova, surge
como alternativa ao modelo tradicional e privilegia as actividades no processo

educativo.

Aposta na interac¢do de todos os elementos que compdem a comunidade
escolar, onde o poder esta distribuido. A aula é convertida num espaco onde

os alunos aprendem destrezas, hébitos e técnicas para descobrir o mundo. A



discussdo torna-se num elemento essencial na procura pelo consenso mutuo

de todos.

O docente apenas facilita, a partir da animacg&o e negocia¢do, o0 processo de
aprendizagem que resulta em funcéo dos interesses e vivéncias do aluno. Os

docentes e alunos aprendem em conjunto.

Neste modelo, sdo os proprios alunos que constroem 0S Seus proprios
recursos educativos com a ajuda do professor, ndo existindo sequer livros.
Ndo existe avaliacdo, e 0 importante € apenas o proprio processo de

aprendizagem.

Modelo da escola conducionista

Este modelo surgiu como reaccdo ao modelo da escola nova e ao modelo da
escola activa, como resposta ao seu ensino aparentemente desordenado.
Tinha como objectivo uma escola disciplinada com elevados padrdes de
eficécia.

O docente, neste modelo, apenas interpretava em objectivos operativos e
terminais os objectivos gerais definidos pelo Estado e verificava se os alunos
os atingiam. O saber era transmitido em pequenas unidades divididas em

func&o dos objectivos previamente estabelecidos.

Os materiais didacticos eram basicamente os livros de textos e fichas de
apoio, tendo como finalidade facilitar o trabalho dos professores. A avaliacdo
era composta por etapas, onde cada etapa condicionava a passagem para a

etapa seguinte.

Modelo da escola construtivista

Nos anos sessenta surge este modelo, numa altura em que se falava na
necessidade de ensinar ao aluno o processo da sua prépria aprendizagem. O

objectivo é, assim, o de conduzir o aluno a sua propria aprendizagem.

O docente é um mediador do processo de ensino-aprendizagem,
competindo-lhe: programar, orientar, fornecer recursos e animar as diferentes
actividades destinadas aos alunos. O processo didactico apoia-se na
aprendizagem significativa e numa metodologia baseada na investigacdo-

accao.



Os conteudos didacticos, como manuais escolares e outros suportes de
caracter instrumental, sdo transformados em projectos curriculares
desenvolvidos nas aulas. Na avaliacdo nao valorizam condutas observaveis,

mas sim capacidades adquiridas no processo.

Na actualidade, com os avancos tecnoldgicos e com o conceito de globalizacao,
surge um novo conceito de ensino. A preocupacgdo passa a ser a de transformar a
escola num lugar rico em recursos educativos que promovam a aprendizagem
através de ambiente, onde os alunos possam construir 0s seus conhecimentos

segundo o seu estilo individual com o apoio tecnoldgico.

2.2 A evolugéo do processo de ensino-aprendizagem

Inicialmente os factos eram transmitidos através da sua demonstracdo, o que
cativava a atencdo dos alunos, ocorrendo tradicionalmente em salas de aula

presencial.

Nestes cenarios de “sala de aula presencial’” predomina o método de ensino

tradicional, que ainda persiste actualmente, onde:

e O educador fala e o educando ouve,
e O educador dita e 0 educando escreve,
¢ O educador escreve no quadro e o educando transcreve,
¢ O educador manda e o educando obedece.

Os principais problemas destes métodos séo:
¢ Incentivo apenas & memorizacao da informacgéo passada,
¢ O educando julga e interpreta os factos,
¢ Ignora o estilo individual de aprendizagem.

Contudo, os métodos comecgaram a ser mais maleaveis, tais como:
e O educador fala o educando discute,
e O educador discursa e o aluno toma nota,
e O educador pede e o educando pondera,

e O educando discute, o educador discute, o grupo debate e todos tomam

nota.
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O educador comecou a sentir necessidade de se actualizar ndo s6 no seu campo
de conhecimento, como também na sua funcdo pedagdgica, passando a ter como

preocupacoes:
¢ Aumentar a informacao disponivel as pessoas,

o Deixar de “transmitir conhecimento” para passar a “guiar na busca do

conhecimento”,

e A motivacao deve surgir do préprio aluno,
e Utilizar os meios tecnolégicos,

e Possibilidade de simular casos reais,

¢ Ajudar os educandos a criar capacidades que permitam aprender e

pesquisar sobre qualquer assunto.

Segundo Lima: "O instrumento, a tecnologia utilizada para aprender e ensinar era
o livro; ali estavam guardados os conhecimentos e informag¢des e com o auxilio do
professor, figura central no processo de aprendizagem, eram transmitidas as licbes
necessarias para a vida.” (Lima, 2004). O livro era a Unica tecnologia disponivel na

altura e o professor era a figura central.

2.2.1 Evolugéo dos recursos didacticos nas salas de aula

As aulas presenciais eram espacos fisicos dotados de recursos necessarios a
cada tipo de ensino e com uma disposi¢cdo de equipamentos normalmente ajustada
as necessidades pedagogias associadas. O recurso didactico mais antigo utilizado
em cenarios presenciais foi o quadro. Apds 0 seu aparecimento surgiram Nnovos
equipamentos, com o0 intuito de optimizar sucessivamente a partilha de
conhecimento numa sala de aula, como se pode verificar pelo esquema cronolégico

abaixo (Figura 1).
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Figura 1 — Esquema cronoldgico dos aparecimentos dos principais recursos didacticos

Quadro Negro

O quadro negro (Figura 2) é construido a partir de uma pedra de lousa, que
permite escrever em giz e limpar textos e imagens facilmente. Ndo é possivel
determinar com exactiddo o momento em que o quadro surgiu, mas no final do

século XIX era ja considerado um recurso obrigatério e ocupava o espaco central da
sala de aula.

Figura 2 — Quadro negro (Tecnoclasta, 2008)
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Episcépio

O episcépio (Figura 3) permite a projeccdo de objectos opacos, como por
exemplo: livros, fotografias, postais. Desenvolvido nos primeiros anos do século XX,
este aparelho permite a projec¢cdo das paginas de um livro sem a necessidade de
criar transparéncias, mas necessita de uma sala escura e reproduz com muita fraca
gualidade, o que ajudou a diminuir a sua utilizacdo que actualmente é rara. (Knict,
2011)

Figura 3 — Episcopio construido por volta de 1880 pelo oftalmologista vienense Carl Muller (Luikerwaal,
2010)

Um episcopio é um dispositivo Optico que faz uma projec¢édo para uma tela, de
reproducbes opacas e lisas, como imagens, postais, impressdes, fotografias,
paginas de livros, mas também objectos tridimensionais como moedas, insectos e
folhas. O objecto a projectar € colocado normalmente de baixo para cima, a
retaguarda da lanterna, podendo também ser colocado por baixo ou por cima, dado
gue a imagem sera invertida ao ser projectada pelas lentes. Uma luz intensa,
frequentemente proveniente de duas origens, ilumina o objecto a partir dos seus
lados. Uma parte da luz reflectida passa por entre as lentes de projeccao, fazendo

com que a imagem fique projectada no ecra. (Luikerwaal, 2010)

Com o aparecimento dos recursos projectaveis passa a existir uma reutilizagao
das representacbes de textos e imagens entre vdrias classes e mesmos entre
diferentes anos lectivos, optimizando-se também o tempo da aula e adicionando-se
a possibilidade de mostrar imagens que ndo sao reproduziveis por desenho no

quadro.
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Projector de slides

Um projector de slides, também conhecido como diascopio ou projector de
dispositivos, funciona através de um feixe de luz que € enviado de uma origem para
um destino. Existe uma pec¢a de vidro que absorve o calor que circula no trajecto
percorrido pela luz. Este vidro absorvente encontra-se normalmente entre as lentes
e o slide. A luz passa através do slide e lente transparentes e de seguida a imagem
€ ampliada e apresentada numa tela lisa para que a audiéncia possa visualiza-la

correctamente. A Figura 4 mostra um esquema simplificado de um projector de

slides. (SystemDisc, 2011)
Nﬁ

espelho esférico
cincavo lente convergente
(objetiva)

Figura 4 — Projector de slides (Wikipedia, 2005) e esquema simplificado do seu funcionamento
(Educ@r, 2011)

Durante a década de 1950 a 1960, os projectores de slides eram usados para o
entretenimento familiar, mas foi como recurso didactico que teve maior impacto,
através da reutilizacdo de conteudos nas aulas. Em Outubro de 2004, a Kodak
(principal fabricante destes equipamentos) deixou de o fabricar devido & crescente

concorréncia com os aparelhos multimédia da actualidade. (SystemDisc, 2011)

Quadro Verde

O quadro evoluiu ao longo do século XX, passando de lousa preta para verde, e
construido por diferentes materiais, proporcionando uma melhor experiéncia de

visualizacdo (Figura 5) (Bastos, 2005).

Figura 5 — Quadro verde (Pessba, 2011)
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Retroprojector

O primeiro retroprojector (Figura 6) foi usado pelas forcas policiais, para efeitos
de identificacdo. O exército americano foi o primeiro a usa-lo em maior magnitude,
como ferramenta de treino para a Segunda Guerra Mundial. Posteriormente,
comecgou a ser usado a nivel global em escolas e empresas no fim dos anos 50, e

principios dos anos 60.

Um grande produtor de retroprojectores neste periodo inicial foi a empresa 3M.
Com a crescente demanda, foi criada a Buhl Industries em 1953, tornando-se o lider
americano em optimizacdes Opticas para retroprojectores e lentes de projec¢do. Em
1957, um programa americano para a educagdo estimulou as vendas de

retroprojectores, que se mantiveram em alta até inicios do século XXI.

O retroprojector é uma variante do projector de slides, e é usado para apresentar
imagens a um determinado publico. Consiste numa ampla caixa que contém uma
lampada brilhante e uma ventoinha para arrefecé-la, no topo da qual reside uma
grande lente de Fresnel, na qual incide a luz. No topo da caixa existe nhormalmente
um longo brago com um espelho e uma lente que foca a luz que vem para cima,
redireccionando-a para a frente. Em cima da lente sédo colocadas as transparéncias
para visualizagdo. A luz proveniente da lampada percorre a transparéncia em
direccdo ao espelho, onde é emitida para a frente, para o painel para visualizacao.
(edulabworld, 2007).

Figura 6 — Retroprojector (Wiki2Buy, 2011)
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Quadro Branco

Enquanto o veterano de guerra e fotégrafo coreano Martin Heit trabalhava com
peliculas de negativos, verificou que a superficie dos negativos podia ser escrita
com um marcador. Depois da sua descoberta, inventou o primeiro quadro branco
(Figura 7) nos anos 50. Estes quadros brancos ou whiteboards usavam as mesmas
superficies polidas dos negativos. Antes do primeiro lancamento oficial do quadro,
um incéndio deflagrou dentro do edificio de apresentacdo. O primeiro quadro branco
ficou reduzido a cinzas juntamente com o que restou do edificio. Em vez de comecar
de novo, Heit vendeu a sua invencao a Dry-Mark, que iniciou a comercializacdo em
escolas em meados da década de 1960.

Os guadros brancos ganharam popularidade durante os anos 90, tornando-se um
requisito imprescindivel em escolas e ambientes de reunido. O seu uso aumentou
também como consequéncia das preocupagfes com a saude devido ao p6 do giz.
No mercado, os quadros brancos comegaram como produtos caros, com a
superficie feita de melanina. Os problemas iniciais envolviam a dificuldade em
apagar completamente os vestigios do que era previamente escrito. Este problema,
conhecido por efeito "fantasma”, levou a uma optimizagdo do produto. O quadro

branco mais comum é actualmente feito em material magnético composto por

porcelana e ferro e é considerado como a melhor qualidade no mercado.

As capas dos quadros brancos sdo produzidas com um reforgo em cola e podem
ser colocadas de modo semelhante a colagem de um poster, permitindo que
qualquer superficie plana possa ser usada como superficie do quadro branco.

(WhiteyBoard.com, 2011)

Figura 7 — Quadro branco (Blitz, 2011)
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Leitor de video

Em 1976 é criado o primeiro leitor de video a partir de cassetes, o VHS,
abreviatura de Video Home System, exibido na Figura 8. Na altura ja existiam
leitores de video para outros formatos, mas o VHS, juntamente com o sistema
Betamax da Sony, destacaram-se pela tecnologia e padrbes que proporcionavam,
sendo que o VHS ganhou a “guerra”, tornando-se o standard internacional. Estes
dispositivos comecaram entdo a surgir nas instituicbes de ensino, mas eram ainda
muito escassos e careciam de requisi¢do prévia. S6 em 1999 o VHS encontrou um
novo adversario: o DVD ou Digital Versatile Disc. (IEEE, 2011)

Figura 8 — Gravador de VHS (Procimar, 2011)

Em qualquer um dos materiais didacticos descritos acima, ndo obstante a falta
gue cada um faz numa sala de aula, é importante que, quando estejam disponiveis,
sejam usados correctamente. A utilizacdo indiscriminada, como o uso de
retroprojectores por periodos continuos de uma forma mondétona, torna-se exaustiva

e a audiéncia perde a concentragao.

DataShow

Durante a década de 1980, o retroprojector continuou a ser uma ferramenta
essencial no ensino escolar. Ainda assim, surgiu o DataShow para auxiliar a
passagem da informacdo do computador para o retroprojector. Este periférico
permite a saida de dados de um computador para um monitor que, por sua vez, o
retroprojector projecta para a tela, como é representado na Figura 9. (Zafra, 2009)
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O datashow "cumpre" as
fungées do monitor do
computador

A imagem & ampliada numa
tela ou parede

Computador

O datashow é colocado
sobre uma fonte de luz:
o retroprojector

Figura 9 — Esquema representativo do uso do datashow (Vivanias, 2011)

Com a interacgé@o proporcionada pela projeccdo da imagem do computador na
tela, as aulas tornaram-se mais estimulantes, passando-se a cativar mais a atencao
dos alunos e permitindo uma melhor interac¢do entre os recursos da aula e 0s seus

intervenientes.

Projector multimédia

Em meados dos anos 90, cientistas e engenheiros descobrem uma nova
tecnologia que eventualmente levou ao primeiro projector multimédia (Figura 10). A
aplicagdo de principios digitais para projectores permitiu o desenvolvimento de
processamento digital de luz (Marples, 2008). Os projectores sdo mais comuns nas
universidades devido a necessidade de mostrar contetdos a classes muito grandes

em matérias de contelido mais teérico.

AT
V] Projector
EI Multimédia

Computador

4 imagem e ampliada numa
tela ou parede

Figura 10 — Esquema representativo do uso do projector multimédia (Vivanias, 2011)
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Smart Board

Para complementar os recursos didacticos anteriores surge em 1991 o primeiro
Smart Board ou quadro interactivo. Este recurso, aliado ao projector, consegue
reproduzir todas as vantagens dos quadros, leitores de video e projectores (cf.
Figura 11 — Esquema representativo da criacdo do Smart Board). (SMART, 2011)

4 N [~ N\ /7 )
Recursos didacticos sem Recursos audiovisuais Recursos projectaveis
reaproveitamento Leitores Video (VHS ou Projector de Slides + Tela
Quadro negro DVD) + TV Episcopio + Tela
Quadro verde Retroprojector + Tela
Quadro branco DataShow + Retroprojector + Tela
Projector multimédia + Tela
- /N J AL J

Smart Board + Projector multimédia
(existem smart boards que incluem um projector)

Figura 11 — Esquema representativo da cria¢gédo do Smart Board

O Smart Board (Figura 12) permite guardar os apontamentos efectuados na sua
superficie através do reconhecimento da escrita com recurso a canetas préprias que
transferem essa informacéo. A utilizacdo em conjunto com um projector proporciona
a interaccao directa com o computador. A imagem é enviada pelo computador e
projectada para o quadro, sendo que este permite controlar o seu conteudo.

Figura 12 — Smart Board (Smart, 2011)
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Na figura acima é possivel ver um Smart Board, no qual uma imagem base,
reproduzida por um computador e apresentada com recurso a um projector
multimédia, pode ser trabalhada a anotada directamente na superficie do quadro, e
posteriormente guardada. Os intervenientes interagem directamente com as
funcionalidades do computador, alterando as imagens emitidas no proprio quadro,
gue tem propriedades tecnologicas que detectam 0s movimentos e geram acc¢des
baseadas neles.

2.2.2 Tipos de Formagéo

N&o sé os instrumentos de ensino sofreram alteracdes ao longo do tempo, como

também as metodologias de formacao, dada a evolucdo das novas tecnologias.

Segundo Costa (Costa, 1997) podem distinguir-se os tipos de formacéo:
telescola, cursos de formacdo a distancia, programas multimédia educativos e
cursos de formacgédo a distancia através da Internet. Estes tipos de formacao seréo

descritos em detalhe de seguida.

Telescola

O primeiro método a surgir foi a Telescola, na qual os alunos eram motivados
pelo facto de os professores aparecerem na televisdo a explicar a matéria,
respondendo depois a questionarios previamente elaborados para testar o
conhecimento adquirido. Este método tinha como principal objectivo permitir que os
alunos das escolas onde nao existiam professores qualificados tivessem acesso a
educacdo sem a necessidade de se deslocarem para outras escolas mais distantes.
Em contrapartida, estes tipos de métodos eram pouco interactivos, ja que os alunos
limitavam-se a assistir as aulas como se tratasse de um filme, sem que professor
tivesse a percepcao de que o aluno tinha, ou ndo, entendido a matéria. Além disto, a
rigidez dos horarios, devido a aula ser retransmitida pela televiséo estatal, obrigava
o aluno a assistir a aula na hora marcada. Dado tudo isto, o interesse dos alunos ia

progressivamente diminuindo e as aulas tinham pouca afluéncia.

Cursos de formacgdo a distancia

Mais tarde surgiram os cursos de formagdo a distancia, que no inicio eram
apenas destinados ao ensino de linguas estrangeiras, onde as pessoas apreendiam
de acordo com o seu ritmo. O estudo podia ser feito em casa a partir do uso de

manuais, cassetes ou videos fornecidos pelos centros de formag&o. Contudo, para
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esclarecimentos de dulvidas, era necessario contactar o educador por telefone ou
por correio, o que acabava por prejudicar a aprendizagem, j4 que o esclarecimento

pretendido nem sempre chegava em tempo Uutil.

Programas multimédia educativos

A criacdo de programas multimédia educativos veio a tornar-se uma poderosa
ferramenta de apoio a educacdo. Estas ferramentas permitem utilizar as
capacidades visuais e sonoras para cativar o formando. Devido ao seu sucesso,
existem cada vez mais programas multimédia, quer para fins educativos, como para
fins culturais, historicos, geograficos e artisticos. No mercado existem actualmente
bastantes produtos do género a precos acessiveis, tais como: dicionarios,

enciclopédias, programas de formacgéao, entre outros.

Cursos de formagdo a distancia através da Internet (e-/earning
e b-learning)

Com o aparecimento da Internet e com a sua facilidade de acesso em qualquer
parte do mundo, surgiram os cursos de formacgdo a distancia através da Internet.
Desta forma, as pessoas tém acesso a formacao independentemente da sua
localizacdo fisica, necessitando apenas de um dispositivo com acesso a Internet.
Muitas instituicbes investiram neste novo tipo de tecnologias da educagédo, mas a
sociedade actual ainda ndo esta completamente receptiva devido ao receio de que
os computadores levantem questdes como confidencialidade e veracidade da
informacédo. Os professores, de um modo geral, s&o um grupo que ainda resiste a
mudancga, dado encontrarem-se reticentes a alteragdes do seu estilo de transmisséo
de conhecimento, talvez porque ainda ndo tiveram um maior contacto com estas

novas tecnologias.

Nos cursos de formacéo a distancia através da Internet podemos ter dois tipos de
cursos: o0 e-learning e o b-learing. O e-learning (electronic learning) corresponde a
um modelo de ensino nao presencial, apenas usando as capacidades da Internet
para comunicacédo e distribuicdo de contetdos. Ja o b-learning (blended learning) —
um modelo derivado do e-learning — corresponde a um tipo de formacgéo semi

presencial onde existem situacfes presenciais e ndo presenciais.
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2.3 Sumaério

Durante este capitulo foi possivel analisar a evolucéo da aprendizagem a partir da
enumeracdo dos varios modelos de aprendizagem, destacando-se o impacto que a
tecnologia e a globalizacéo tiveram nessa evolucdo. Foi também possivel analisar os
processos de aprendizagem, onde se destaca 0 uso da tecnologia para captar o
interesse dos formandos, e 0s meios usados para quebrar as barreiras limitadoras

do ensino, como a falta de informacao, ou a distancia fisica.
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3 Cenarios de aprendizagem

“Os progressos obtidos por meio do ensino sao
lentos; ja os obtidos por meio de exemplos séo

mais imediatos e eficazes”

Lucius Annaeus Seneca

Os educadores planificam regularmente a “accdo de aprendizagem”, que pode
orientar-se, num lado mais geral, para um curso, passando pelas diversas unidades
de aprendizagem, até ao caso mais particular de uma aula. Durante deste
planeamento encontra-se um processo complexo de recolha de informagéo e/ou de

construcao de conteudos.

No processo de construcdo da acgdo, os docentes criam mentalmente uma
imagem do contexto, seleccionam as ferramentas necessdrias, organizam 0S
conteudos, definem a logistica, e estruturam a metodologia de aprendizagem tendo
em conta as diversas vertentes em que podera decorrer a ac¢do. A accao pode ser
influenciada por factores como: publico-alvo, recursos existentes, motivacoes, areas
de conhecimento e os objectivos necessarios a alcancar. Desta forma, o docente

planeia o processo de construcdo de um cenario de aprendizagem.

Neste capitulo serao explicados estes conceitos, sendo que para melhor entender
do que trata um cenario de aprendizagem, € necessario compreender a importancia
dos objectos de aprendizagem, também referidos. Ser4 também analisada a
aplicabilidade de cenarios de aprendizagem na saude.

3.1 Objectos de aprendizagem

O Learning Technology Standard Committee (LTSC) define objectos de
aprendizagem como sendo qualquer entidade, digital ou néo, que pode ser usada,

reutilizada ou referenciada no apoio tecnoldgico a aprendizagem.

Os objectos de aprendizagem incluem conteddos multimédia, contetdo
institucional, objectivos de aprendizagem, software institucional, ferramentas de
software, pessoas, organizagfes ou eventos referenciados na educacao suportada

por tecnologia. (ieeeltsc, 2010)
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Os objectos de aprendizagem possuem as seguintes caracteristicas:
Independéncia — podem ser apresentados individualmente;

Agrupabilidade — podem ser agrupados em conjuntos de conteddo maiores,

incluindo cursos;

Interactividade — requerem dos alunos alguma forma de interaccdo com o

conteudo (por exemplo: ver, responder ou ouvir);

Reutilizacdo — podem ser usados em diferentes contextos e para diferentes

propdsitos em ambientes de aprendizagem;

Adaptabilidade — devem ser construidos de forma simples que permita a sua

adaptacao a outros cenarios de aprendizagem;

Indexabilidade — podem possuir informacdes que permitam descrevé-los,

ajudando assim na sua localizacdo em mecanismos de pesquisa,

Disponibilidade — devem estar sempre disponiveis para utilizagdo em

qualquer momento;

Durabilidade - independentemente da mudanca tecnoldgica, deve ser

possivel continuar a utiliza-los;

Interoperabilidade — capacidade de fazer o intercambio entre diferentes

sistemas;

Granularidade — podem ser classificados com um nivel de granularidade. A
granularidade refere-se a0 modo como cada objecto é passivel de ser
representado em diferentes partes mais pequenas, de forma a serem descritas
com maior detalhe. Os objectos com um nivel de granularidade baixa (grande
contextualizacéo), embora mais faceis de gerir, oferecem maiores dificuldades

de reconstituicdo em diferentes cenarios.

A principal caracteristica dos objectos de aprendizagem é a possibilidade de
serem reutilizados, o que pode ser feito através de repositérios (grandes bases de
dados disponiveis na Internet) que armazenam 0s objectos, facilitando assim a sua
localizagdo a partir de uma pesquisa filtrada por tema, nivel de ensino/dificuldade,
autor ou relacdo com outros objectos. Todavia, para que tal possa acontecer, sdo
necessarios metadados que descrevam o0s objectos de aprendizagem segundo a
norma LOM (Learning Object Metadata), para que estes possam ser indexados,
possibilitando a sua busca (o que sera analisado mais a frente). (ieeeltsc, 2010)
(Mendes, et al., 2004).
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3.2 Objectos de aprendizagem aplicados na &area da

satde

Os objectos de aprendizagem aplicados na sadde surgem normalmente sob a
forma de simulagdes. Como refere Jodo Ponte, “é possivel desenvolvé-las para
situagbes extremamente complexas, mas para uma boa educagdo, deve haver
equilibrio entre o realismo e a simplicidade e uma capacidade de adaptacdo aos
varios niveis de sofisticacdo dos alunos” (Ponte, 1992). Estas simula¢des sao muito
importantes para o estudo da medicina, jA que se torna complicado representar
situacBes cuja exploracdo obriga a meios que ndo estdo sempre disponiveis, como é
0 caso de salas de operagbes e de outros, onde o estudo experimental seja
impraticavel ou dificil de repetir, muito devido a falta de sujeitos nas condi¢cbes

requeridas, e que estejam disponiveis.

De seguida sao apresentados alguns exemplos de objectos de aprendizagem que

podem ser ou sdo aplicados na area da salde.

Electronic Virtual Patients

O electronic Virtual Patients ou eViP (eViP, 2011) é um website educacional
direccionado a medicina geral. Através do uso de casos pré-definidos, € possivel
aprender a solucionar problemas médicos, a partir de testemunhos, textos, imagens
e videos. A missdo principal deste projecto € partilhar centenas dos cenarios
médicos mais diversificados, ramificando as possibilidades de escolha, levando o
utilizador por uma arvore de decisdes, influenciada pelas suas proprias escolhas ao
longo do processo de triagem dos doentes (Figura 13). Pretende-se também,
enriguecer os varios cenarios, adicionando-lhes propriedades multiculturais, e

multilingue.
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-c\ openLabvrinth MY ACCOUNT  HELP LOGOFF
—

Case Information

Case: Catherine Miller (nl)
240608 (745)
ID: 23127

Restart Case

Case Pathway

Review your pathway

First Name: Catherine

Last Name: Miller
Gender: Female
Age: 5 months
Height: 62 cm

Weight: 6.1 kg

Ms. Miller attends the Paediatric Emergency Department with Catherine, her five month old
daughter. Catherine has had a fever for two days and has become increasingly floppy.

You decide to see the patient after the triage nurse has taken some observations.

Meanwhile you put the kettle on....

= )

Figura 13 — Exemplo de um caso clinico com endereco disponivel no website eViP (eViP, 2011)

Visible Body e Google Body

O Visible Body (VisibleBody, 2011) é uma ferramenta de visualiza¢cdo do corpo
humano em 3D, onde é possivel navegar por todas as estruturas anatémicas do
corpo humano (Figura 14). O utilizador é levado a conhecer as varias partes do ser
humano, podendo escolher zonas especificas de modo a encontrar informacdo mais
pormenorizada sucessivamente, a cada seleccao. Através do modelo tridimensional,
€ possivel visualizar os varios elementos em angulos de 360°, podendo ampliar cada
area para melhor visualizacdo, sempre acompanhada por diversas descri¢cdes

textuais, imagens, videos e outras referéncias.
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VisiBLE Bopy*

Learn Al Help | 5

& @ Axial
¢ @ Laryngeal skeleton ' D _"

@ Cricoid cartilage Hide

@ Cricothyroid membrane and ligament Fiikie, Gthers

Transparent
@ Cricotracheal igament Jenonanen

@ Evtis Show All
@# Thyrohyoid membrane ResetView
@ Thyroid cartiage Deseral
& @ Vocal cartilages, L
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@ Vocal ligament, L
@ Vocal ligament, R
¢ @ Skul
@ Ethmoid
@ Ethmoid, perpendicular plate
@ Frontal
@ Hyoid
@ Mandible
@ @ Nasal cartiages
@ Occipital
& @ skull, left side

& @ Skull, right side

Figura 14 — Demo do programa Visible Body

Este programa consegue detalhar precisamente toda a estrutura anatémica,
possibilitando a visualizagdo de todos os sistemas do corpo humano, como se pode

ver na Figura 15.

Figura 15 — Sistemas do corpo humano representadas no Visible Body
(muscular, digestivo, circulatorio, respiratério, urinario, nervoso, esquelético)

O programa pode ser usado com um objecto de aprendizagem para alunos e
professores de disciplinas no &mbito da saude, como é o caso de anatomia, fisica,
biologia e fisiologia. Pode também ser usado por qualquer pessoa que tenha

interesse nas funcionalidades do corpo humano.
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Os alunos geralmente sentem-se motivados e entusiasmados com 0 uso desta
ferramenta, pois potencia a interactividade, e principalmente devido a visualizacéo

em dimensao 3D.

A Argosy Publishing — companhia que desenvolveu o Visible Body — esta a
preparar a pagina de aprendizagem que, segundo a companhia, vai focar-se em
contetidos anatémicos avangados, incluindo ilustracdes, animag¢des e mddulos 3D
interactivos. A péagina de aprendizagem ir4 entdo fornecer cenarios de
aprendizagem, sendo que 0s conteldos sd0 necessarios para que exista um

cenario, sofra este ou ndo a interferéncia de um professor no seu desenvolvimento.

Outra aplicagdo do mesmo género é a aplicacdo Web Google Body (GoogleLabs,
2010) (Figura 16). E baseada na recente tecnologia WebGL (Web-Based Graphics
Library), permitindo assim usar o browser do proprio utilizador para disponibilizar
imagens e outros conteudos multimédia a altas resolucdes, de forma tridimensional

e interactiva.

Google body

-

L K52 4
v
+

Figura 16 — Exemplo da utilizagdo do Google Body

Esta aplicacdo, a semelhanca do Visible Body descrito na seccdo anterior,
assenta numa representacdo exaustiva do corpo humano, dividindo o mesmo em
sete categorias, podendo ser escolhido como objecto de estudo o corpo masculino e

feminino.
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[ndice de Massa Corporal (IMC)

O indice de Massa Corporal ou Body Mass Index é um valor calculavel que mede
a relacdo entre o peso e a altura de um individuo. E por vezes referido como o indice
de Quetelet, em homenagem ao fisico social Adolphe Quetelet que elaborou a
métrica no século XIX.

Algumas pesquisas concluiram que este indice € influenciado por determinadas
condi¢cdes médicas do individuo, como complicacbes cardiacas e determinadas
variantes de cancro. Sendo assim, € possivel usar uma tabela de indices IMC como
avaliacao da saude de um paciente.

A Universidade de Nottingham desenvolveu um objecto de aprendizagem com o
intuito de explicar e calcular o IMC (figura seguinte).

The University of

Nottingham

g

Measuring BMI

(how to use this resource| ? | [ start [=p |

content authors: Kerry Welch, Chris Craggs

mentor: Richard Windle

developed by: Lucrezia Herman on 16/09/2011

Figura 17 — Ecra inicial da aplicacédo de calculo do IMC da Universidade de Nottingham

De acordo com a Organizacdo Mundial de Salde, um IMC saudavel encontra-se
entre 18.5 e 24.99, de acordo com a tabela seguinte:
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Tabela 1 — Niveis do indice de Massa Corporal

<185

Peso Insuficiente

>=18.5a<=24.99 | Peso Saudavel

> 24.99

Sobrepeso

>30.0

Obesidade

Para calcular o IMC, é entdo necessario fazer um célculo matemético que, com

base na altura e peso do individuo, concluir-se-a qual o estado da relacdo entre

estas duas variaveis. Esse calculo consiste em dividir o peso em quilogramas pelo

quadrado da altura em metros, como € possivel ver na aplicacéo (Figura 18).

LICIE]  page 14 of 14 pages.
00080008 OOIOSSD

Measuring BMI

In summary, this resource
has shown the importance
of measuring BMI, steps
required in order to gain
an accurate BMI and
some of the methods
available to calculate it.

If you know your height
and weight, why not
calculate your own BMI?

BMI

Enter your weight in kg
Enter your height in meters

calculate

62 (ko) =BMI 21

1.72 (m) x 1.72 (m)

Figura 18 — Ecra de célculo do IMC da aplicagdo da Universidade de Nottingham

Este e outros objectos de aprendizagem foram desenvolvidos no ambito de uma

colaboracdo educacional multi-institucional entre universidades britanicas:

Universities Collaboration in eLearning (Welch, et al., 2011).
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3.3 Definigdo de cenérios de aprendizagem

Os cenarios sdo uma ferramenta para organizar percepcdes de ambientes
futuros, alternativos, a partir dos quais se tomam decisdes no presente. Este

conceito de cenérios ja existe desde os primérdios do tempo (Ross, 2011).

Mais especificamente, os cenarios de aprendizagem séo definidos como o
ambiente no qual se realiza o processo de ensino/aprendizagem do educando e séo
compostos por um conjunto de elementos que descrevem o contexto em que se
desenrola a aprendizagem. Um cenario de aprendizagem consiste numa descri¢ao
de uma situacdo simulada (geralmente ficticia), acompanhada por uma ou mais

questdes que desafiam o aluno a responder a algum aspecto dessa situagao.

Um cenario pode consistir apenas numa descricdo contextual seguida de uma
Gnica questdo, mas também se pode desenvolver em etapas com uma ou mais
guestbes em cada etapa. Em alguns casos, as informacdes descritas em cada etapa

podem variar de acordo com as respostas que o aluno fez nas fases anteriores.

A informacgéo contida num cenario pode ser composta por um ou varios objectos
de aprendizagem, tirando partido de um vasto leque de elementos multimédia, tais
como textos, imagens, animacgdes, audio e video, que podem ser combinados entre
si. E também possivel que um objecto de aprendizagem seja, ele proprio, um
cenario de aprendizagem, dependendo das granularidades nele existentes.

Mais importante do que os objectos de aprendizagem usados € a situacao

descrita para o aluno, que devera parecer relevante e auténtica.

Para que o processo de aprendizagem seja elaborado com sucesso, sera
necessario dominar a escrita de narrativas educativas. Com a utilizacéo de software
préprio é possivel automatizar o processo de desenho de aprendizagem (design de

cenarios de aprendizagem).

3.4 Cenarios de aprendizagem aplicados na &area da

satde

De seguida sé@o apresentados alguns exemplos de cenarios de aprendizagem que

podem ser aplicados na area da saude:
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Edheads

O Edheads é um website que ndo requer registo ou download e que oferece uma
série de actividades, elaboradas em Flash, que testam as capacidades de raciocinio
e criatividade dos utilizadores. Apés escolher um tema é possivel, através de
pequenos jogos, actividades ou testes, aprender como desenhar telemadveis, realizar
cirurgias, entre outras actividades, e ainda visualizar imagens reais das actividades
realizadas. Estas actividades ndo carecem apenas de habilidade, como é comum
nos jogos de entretenimento, mas também de conhecimento, o qual pode ser

adquirido na actividade a partir de animagdes apelativas.

O Edheads inclui ainda uma seccéo para professores, contendo guibes com a
informacdo necessaria para uma “acgdo de aprendizagem”. Sendo assim, € um
cenério de aprendizagem que pode ou ndo necessitar da interferéncia do professor
no seu desenvolvimento.

Edheds

Activate Your Mind!

Choose an Activity!

- Adtivity Choices - ||
-[ Activity Choices I
Design a Cell Phone

Edheads activities

Brain Surgery
Crash Scene
a a - Hip Replacement
IDeeppBrain Stimulation Hip Resurtacing
Knee Surgery
Compound Machines

Deep Brain Stimulation Surgery: Simple Machines
Help Dr. Vanessa Mei cut, probe and drill Weather
her way to helping her patient cope with a Other Resources:

movement disorder through brain surgery!

+ Brain Surgery Glossary

+ Brain Surgery Video
g Click Here to + Interesting People in Brain Surgery
> 2 SERARIY
2 AYANR!

Try our other activities!

+ Edheads Virtual Knee Surgery
+ Edheads Virtual Hip Surgery

0
Brain Surgery .
Sponsored by: m gneendtg:ral

Teacher's Guide

Before using this activity in class,
check out the Teacher's Guide.
Click Here.

-3

1If you have a problem loading the
activity Click Here.

Figura 19 — Website Edheads (Edheads, 2010)

Dentro das actividades disponiveis neste website, sdo de destacar as actividades

na area da saude: as cirurgias virtuais. Até ao momento é possivel simular uma
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cirurgia ao cérebro, substituicdo de coxa, revitalizacdo da coxa e cirurgia ao joelho.
As cirurgias acabam por ser procedimentos demasiados invasivos e requerem dos

médicos bastante experiéncia e conhecimento.

Esta aplicacdo é util para compreender a rotina e as ferramentas de algumas
cirurgias, seguindo as instrugdes indicadas. Ao longo da simulagdo vao aparecendo
perguntas para testar o conhecimento do utilizador, e quando a resposta ndo esta
correcta é possivel tentar novamente até acertar, disponibilizando assim a solucao

da questdo. Existe também uma galeria de fotografias das operac¢fes reais, como €

possivel verificar nas imagens abaixo (Figura 20).

Ed I'\e&ds Intro  Front Desk

deep brain stimulation

Deep Brain Stimulation
Surgery Steps

Eﬂ I‘\Gads Intra  Front Desk

1. Evaluate the patient deep brain stimulation

2. Put in the fiducials -

Inject local anesthesia in

3. Perform the brain surgery the 6 locations shown

4. Put in the battery packs

5. Acti and set the

SURGERY MENU

Ed l‘\eads o FrontDesk  Main

deep brain stimulation

SURGERY MENU

SURGERY MENU

Figura 20 — Algumas imagens da aplicagdo no caso de uma cirurgia ao cérebro

As animacdes séo desenvolvidas pela Edheads, com o apoio do Centro Médico

da Universidade de Ohio.

DNA from the Beginning

O website “DNA from the Beginning” (Learning Center, 2010) € um ambiente
repleto de vasto conhecimento em volta do DNA (do inglés, Deoxyribonucleic acid)
ou ADN em portugués (acido desoxirribonucleico) que €, a grosso modo, um acido
nucleico que contém as instrucbes genéticas sobre o desenvolvimento e o

funcionamento dos seres vivos. A sua descodificacédo
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Este website permite — como anunciado na pagina inicial (Figura 21) — explicar de
forma detalhada a ciéncia por de trds de cada conceito, através de animacgodes,

galerias de imagens, entrevistas em video, problemas, biografias e hiperligagdes.

ONA Lesming Center Mome  DNALC SITES: ONA Intersctive  Eugenics Archive  Inside Cancer  Your Genes, Your Heakth  Genes to Cognition Online  More...

An animated primer of 75 experiments that made modern genetics.

DNA from the Beginning is organized around key concepts.

The science behind each concept is explained by:
animation, image gallery, video interviews, problem, biographies, and links.

DNAftb blog: eature Mailing List

| 1
il
& UriANsagsess

Figura 21 — Pagina inicial do website “DNA from the beginning”

No ambito desta dissertacao interessa referir estes meios como cenérios de
aprendizagem, nos quais o utilizador adquire informagéo através das diversas

actividades disponiveis (Figura 22).

ETT . -

CLASSICAL GENETICS.

IMMATURE
FLOWER

Let's look inside...

JUMPTO: [« ]

30 Did you know?
5 Aristotle (384-322 B.C.), the Greek philosopher, thought that inheritance was not a spirit or an emotion

but a physical substance coming from both parents. He also thought that the giraffe was a hybrid animal,

the result of a cross between 2 leopard and 2 camel.

Why aren't there naturally occuring hybrid animals like a leopard camel cross?

Home | SiteMap | Scientists | Glossary

Funded by The Josiah Macy, Jr. Foundation

Feedback | Awards | Credits | Blog

Figura 22 — Exemplo de uma animacao didactica usada no website
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Existem trés grandes areas de conteldos: genética classica, moléculas da
genética, e organizacdo e controlo da genética. A genética classica pretende fazer
uma abordagem inicial, para introduzir os diversos conceitos, e detalhar as questdes
mais frequentes e simples. Na segunda area, fala-se um pouco mais a fundo dos
diversos agentes em torno do ADN, como 0s genes, 0 cromossoma, as proteinas, e
0 RNA (acrénimo inglés para acido ribonucleico ou ARN em portugués). Na terceira
area debruca-se essencialmente sobre a relacdo entre os varios elementos, e entre

0 ambiente que os envolve.

HumanSim

A plataforma HumanSim (VirtualHeroes, 2011) serve de suporte ao ensino da
medicina e em accdes de formagdo, proporcionando ambientes online em tempo
real, com participagdo de véarias pessoas em simultaneo. Os formadores, bem como
os seus formandos, tém a disposicao exercicios em equipa, ora em rede local, ora
através da Internet, permitindo uma elevada experiéncia de utilizacdo, através de
jogos, actividades e outros contetudos educacionais. Este tipo de aplicagdo permite
juntar participantes a nivel global, partilhando saberes e experiéncias, em tempo

real, recorrendo a partilha de audio, video e texto, em redes virtuais partilhadas.

Este cenario de aprendizagem a partir de uma interface em 3D cria uma ilusdo de
realidade (Figura 23). Os alunos interagem num ambiente imersivo e altamente

experimenta resultados realistas com base nas suas decisdes e interaccoes.
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Figura 23 — Imagens de exemplo da aplicacdo HumanSim (VirtualHeroes, 2011)
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Este projecto estd ainda em desenvolvimento, sendo esperado para breve o
lancamento. Pode ser feito o download de uma versdo de teste (Associates, 2011)

desta aplicacéo.

3.5 Sumaério

Neste capitulo foram descritos com maior detalhe os conceitos de objecto de
aprendizagem e de cendrio de aprendizagem. Foi também possivel analisar alguns
casos de sucesso da aplicacdo quer de objectos, quer de cenarios de aprendizagem

no contexto do ensino de medicina.
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4 Designde cenarios de aprendizagem

“Para aprender nao basta s6 ouvir por fora, é

necessario entender por dentro.”

Anténio Vieira

Quando se cria um cenario de aprendizagem e se tentam aplicar meios
tecnolégicos (como por exemplo, desenvolver um curso em e-learning), a
complexidade do cenario aumenta, devido a introdugdo de novos elementos e a
pouca experiéncia dos educadores na utilizacdo das ferramentas necessarias. Ao
aliar a componente tecnolégica a componente educacional, nasce a necessidade de
sistematizar os processos de desenvolvimento, que sdo na sua esséncia
educacionais, mas que se orientam para uma implementacdo essencialmente

tecnoldgica.

Ao processo de criagdo de um cenério de aprendizagem denomina-se design de
cenarios de aprendizagem. De seguida serdo apresentadas algumas normas e
conceitos usados na implementacdo de cenarios de aprendizagem com recurso as
novas tecnologias. Ao descrever a fundo estas nocdes, é possivel entendé-las na
sua esséncia, saber em que sentido diferem umas das outras, e perceber como

optimizar os seus beneficios.

4.1 Sistema de gestédo de aprendizagem (LMS)

Os sistemas de gestdo de aprendizagem — conhecidos por Learning Managment
Systems (LMS) — sdo ambientes que dao suporte a aprendizagem, possibilitando o
seu planeamento, implementacdo, gestdo e avaliacdo. Estes sistemas de
aprendizagem ou de e-learning podem ser usados de igual modo para gerir

ambientes de ensino presenciais e ambientes online.

Estes sistemas visam instruir um ou mais educandos a partir de um conjunto de
funcionalidades que permitem armazenar, distribuir e gerir os conteddos de
aprendizagem de uma maneira interactiva e progressiva, disponibilizando relatérios

de actividades e de desempenho.
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O conhecimento é adquirido através da discusséo, da reflexdo e da tomada de
decisfes, e 0s recursos informaticos comportam-se como mediadores do processo
de aprendizagem (Wikipédia, 2010).

Os LMS sao geralmente desenvolvidos com base na filosofia de desenvolvimento
dos sistemas de informacdo, tendo em conta pressupostos associados a
transmissdo e aquisicdo de conteudos. Na criacdo e gestdo de contetudos de
aprendizagem especificos é importante ter em conta funcionalidades dos LMS que
estejam associadas a criagdo de “Objectos de Aprendizagem”, para que possam ser
utilizados em plataformas e sistemas de e-learning diferentes. Desta forma, é
necessario respeitar algumas normas para a concep¢do pedagodgica e para a
implementacdo pratica, respectivamente para a descricdo dos conteudos e para a

visdo tecnoldgica.

De seguida sédo descritas algumas especificagcbes que permitem simplificar e

uniformizar o design de cenarios de aprendizagem.

4.2 Learning Object Metadata (LOM)

A LOM é uma especificacdo definida pelo IEEE Learning Technology Standards
Committee (LTSC) para a definicho de metadados que contenham informacotes
sobre objectos de aprendizagem, permitindo a sua organizacdo, e facilitando seu

uso e reutilizacgéo.

Esta norma possui uma estrutura para descrever os objectos de aprendizagem
através de categorias que representam informag&o adicional sobre cada objecto de
aprendizagem. Na Figura 24 é possivel analisar a hierarquia de elementos no
modelo de dados LOM (para ver a imagem em maior dimensao podera ver no Anexo
1, na pagina 89) (Barker, 2005).
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3.2 Contribute
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8.2 Date
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9.2.1 Source ¥ i
922110 4.Technical /4.4 Requirement
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4.4.1.4 Maximum Version

4.5 Installation Remarks
4.6 Other Platform Requirements
4.7 Duration

Figura 24 — Representagdo esquematica da hierarquia de elementos no modelo de dados LOM (Barker,
2005)

Cada uma destas categorias tem uma finalidade especifica que pode ser
analisada na seguinte tabela:

Tabela 2 — Categorias da norma LOM

Categorias Caracterizagéao

Descricao geral sobre o objecto de aprendizagem (titulo,

1. Geral ; e
lingua, palavras-chave, descri¢éo)

Descricdo de dados sobre a evolugdo do objecto de

2. ClEE 2 Rk aprendizagem (verséo, estado, contributos)

3. Meta — Metadados Descri¢do dos varios identificadores de metadados.

Descricdo de caracteristicas técnicas (formato, data,

4. Técnico T
requisitos)

Descricdo das fungBes educacionais e caracteristicas
pedagogicas do Objecto de Aprendizagem (nivel de
dificuldade, tipo de interactividade, nivel semantico, tempo
estimado de aprendizagem, descri¢ao, lingua)

5. Educacional

6. Direitos Descricao de direitos de cépia (custos, tipos de restricdes)

Descreve o0 relacionamento entre o0s objectos de

7. Relacionamento : . ~ D x
aprendizagem (tipo de relagéo, recursos, descri¢cdo)

8. Anotacbes Comentarios adicionais (data, entidade, descri¢cao)

Aspectos relacionados com a taxonomia para descrever 0s

2 ClEsEe e tipos de conteudos

39



Esta norma tem sido adoptada por diversos modelos de aprendizagem, inclusive
pelo IMS Learning Design e pelo SCORM — que serdo referidos a seguir — para a

definicdo dos contetdos das actividades contidas nos cenarios de aprendizagem.

4.2.1 IMS Learning Design

Os LMS tém vindo a sofrer alguma resisténcia por parte dos profissionais da
educacao e da formacédo. Isto deve-se a ideia enraizada de que este obriga a uma
experiéncia de aprendizagem pobre e pouco fidvel, que se baseia apenas na
disponibilizacdo de conteudos, oferecendo pouca diversidade e flexibilidade em
termos de estratégias de aprendizagem. Considerando estas variaveis, foi
desenvolvido pelo IMS Global Consortium, que consiste num conjunto de
especificacbes de design de aprendizagem designada IMS Learning Design (IMS
LD).

O IMS Learning Design pode ser visto como uma forma de trocar informacao
uniformizada que represente planificacbes de “acgbes de aprendizagem”, permitindo
assim que as actividades de aprendizagem possam ser definidas com um maior
nivel de detalhe e que possam ser partilhadas por professores e alunos. Utilizando
esta especificacdo, é também possivel coordenar grupos de formandos que levem a
cabo actividades colaborativas e que suportem um numero ilimitado de abordagens
pedagdgicas (Dias, 2007).

O IMS LD é constituido por uma linguagem de modelacdo de unidades de
aprendizagem. Esta especificacdo descreve a estrutura da linguagem e fornece um
esquema XML, através do qual um documento XML pode ser criado e validado, para

descrever um processo de aprendizagem.

O propésito da criacdo do documento XML é o de permitir a importacdo para uma
aplicacdo compativel com IMS LD, para que, uma vez atribuidos papéis aos diversos
intervenientes no processo de aprendizagem (como professores, tutores e
mentores), as varias actividades descritas no documento possam ser desenvolvidas.
Isto permite que um LMS baseado em experiéncias de aprendizagem ricas possa
ser sistematizado, ultrapassando a fronteira do simples acto de leitura e avaliacdo de
formandos (isolados ou em grupo) e passando a incorporar a colaboracdo e a
partilha entre intervenientes, fomentando a partilha de boas préaticas pedagogicas

entre professores.

A relagdo entre a linguagem IMS LD e um visualizador IMS LD é anéloga a

relacdo entre a linguagem HTML e um browser Web, no sentido em que ambas as
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linguagens precisam de ser interpretadas por uma aplicacdo para que os resultados
do processo de modelacdo sejam apresentados graficamente. Um visualizador IMS
LD pode ser uma aplicacdo separada ou pode ser incorporado num ambiente de

aprendizagem virtual ou Virtual Learning Environment (VLE) (Tattersall, et al., 2003).

A especificacdo IMS Learning Design pode ser considerada uma camada de
integracdo que usa, inclui ou estende uma série de especificacdes. A forma comum
para incluir especificacdes é através de mecanismos denominados “espago de
nomes” ou Namespace XML. Cada especificacdo IMS tem o seu préprio espaco de

nomes.

= |IMS Content Packaging

O IMS Learning Design podera ser integrado preferencialmente com um IMS

Content Package para criar a chamada “Unidade de Aprendizagem”.

= IMS/LOM Metadata

No IMS Learning Design sado definidos contentores de metadados (norma

LOM) nos quais pode ser incluida esta especificacao.

= IMS Question and Test Interoperability (QTI)

Os testes IMS QTI podem ser integrados de duas formas. A primeira consiste
em integrar elementos IMS QTI no ambiente do contexto do elemento
(objecto de aprendizagem) como um esguema a parte, testando-o.

Os métodos actuais visam integrar os elementos IMS Question and Test
Interoperability no IMS Content Packaging como recursos especificos ou

arquivos separados.

= |IMS Reusable Competency Definition

Os objectos de aprendizagem e os pré-requisitos podem referir-se a recursos
que sdo definidos de acordo com esta especificacdo, que pode ser vista

como uma optimizagao adicional.

= |IMS Learner Information Package

A estrutura das propriedades do IMS Learning Design pode ser mapeada

completamente para IMS Learner Information Package.

= |IMS Enterprise

Pode ser usado para mapear alunos e assistir pessoal no desenvolvimento

de designs de aprendizagem. E recomendado na transferéncia de alunos
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entre turmas, em casos em gue tenham sido criados num outro sistema que
o IMS LD.

Com a especificacdo IMS Learning Design € possivel incluir contetdos
SCORM no design de aprendizagem. Sera apenas nhecessario ter o tipo

definido e atribuir ao sistema a habilidade de gerir conteddos SCORM.

= |IMS Simple Sequencing

Existem duas formas de integracdo IMS Learning Design com IMS Simple
Sequencing.

A primeira é o mecanismo de “sub-manifestos” dentro do content package; a
outra forma consiste em incluir IMS Simple Sequencing num documento IMS
Learning Design. Isto pode ser feito ao nivel do elemento do ambiente, ou ao
nivel do item do elemento (Sodhi, et al., 2007).

Implementagédo e conformidade

O design de aprendizagem (LD) especifica trés niveis de implementagdo e
conformidade, sendo que cada um é representado por um esquema XML

independente, pois ira descrever partes especificas.

O Nivel A descreve o sistema desde o seu ponto de partida até ao que diz
respeito a este nivel, isto €, ndo ira reflectir pontos dos niveis B e C, considerados
como comportamentos adicionais ao sistema. Assim sendo, o nivel A contém todo o
vocabulario fundamental requerido pelo sistema para suportar a diversidade

pedagdgica, ou seja, a multiplicidade de cenarios.

O Nivel B adiciona propriedades e condi¢cdes ao nivel A, que permitem uma
personalizacdo mais extensa do sistema e das interac¢bes entre intervenientes.
Pode também ser usado para efeitos de registo de resultados. A independéncia
deste nivel torna permite que seja usado como complemento do IMS Simple

Sequencing.

O Nivel C é, por sua vez, um complemento ao nivel B, na medida em que

adiciona notificacdes, potenciando as capacidades do sistema.

Este modelo permite alcancar alto rigor e flexibilidade, tornando opcional a
implementacdo dos niveis superiores. Além disto, ha uma distincdo entre
“‘conformidade do sistema” e “conformidade do conteudo”, ou seja, o sistema deve
estar preparado para aceitar, até um determinado nivel, o que pode ou ndo ser

cumprido pelo conteudo, desde que ndo haja contetdos de niveis ndo suportados,
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como por exemplo documentos de nivel C num sistema configurado para nivel A
(IMSGL, 2003).

4.2.2 Sharable Content Object Resource Model/ (SCORM)

O SCORM ou Sharable Content Object Resource Model (Modelo de Referéncia
de Objectos de Conteudo Partilhaveis) € um modelo de referéncia e ndo uma norma,
como por vezes é referido. Um modelo de referéncia, por sua vez, é algo que dita
que tipos de servigos sao necessarios para resolver um determinado problema, de
que forma esses servigos podem ser geridos entre si, € que normas em voga podem

ser aplicadas e usadas da melhor forma (ADL, 2004).

Este modelo era da responsabilidade da Advanced Distributed Learning Initiative
(ADL), uma iniciativa criada pelo departamento de defesa Norte-Americano para

desenvolver e implementar tecnologias educativas na sua formacéao.

Em suma, o SCORM é um conjunto de regras direccionadas ao Learning
Management Systems que definem “como se fazem” as comunicagdes entre o
conteudo do lado do cliente e “como se interpretam” essas mesmas comunicacdes
num sistema que as suporte (podem ser plataformas ou repositérios), possibilitando

a producdo e a gestdo de objectos de aprendizagem reutilizaveis (Dias, 2007).

Os conteudos pedagodgicos definidos pela SCORM designam-se por SCOs -
acronimo para Sharable Content Objects, que sdo pequenas unidades de
aprendizagem elementares que se caracterizam por serem individuais, electronicas
e poderem ser combinadas entre si de forma a criar uma linha evolutiva de

transmisséao de conhecimentos (ADL, 2001).

Objectivos do SCORM

O SCORM vem tentar responder a determinadas necessidades ou objectivos,

dentro das quais se destacam 0s seguintes:

= Acessibilidade
A capacidade de localizar e aceder a contetdos que se encontram num local

remoto e envia-los para locais distintos.

= Portabilidade
Possibilidade de importar os dados de uma ferramenta para outra,

independentemente das plataformas ou repositorios utilizados.
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= Uniformizacéo
Respeito pelos standards, permitindo que se possam relacionar os contetdos

com os sistemas que os suportam.

= QOrganizacdo de conteudos

A organizacdo é tratada pelo Content Aggregation Model (CAM), onde os
dados que podem ser visualizados num browser sao inseridos e relacionados
entre si. O CAM permite guardar informacdes como: nomenclatura das
informacbes digitais, a relacdo que elas tém entre si, as interaccbes

resultantes e os metadados devolvidos.

= Reutilizacdo/Interoperabilidade

A reutilizagdo permite evitar a produgdo novos conteudos sempre que se
pretenda transmitir/repetir a mesma ideia e se o autor permitir € também
possivel partilha-los. Os contelddos também podem desta forma ser usados

com um conjunto de ferramentas ou plataformas diferentes.

= Flexibilizar
A aprendizagem torna-se mais flexivel, uma vez que podem ser construidos
varios percursos de aprendizagem e estes podem ser disponibilizados a

varios alunos.

A principal vantagem da utilizacdo deste modelo é a reutilizacdo dos conteudos,
uma caracteristica que esta ligada ao objecto em si. No entanto, outra vantagem
importante é a portabilidade, que pode abrir portas para varios ambientes virtuais
que suportem SCORM (ADL, 2001).

Versdes

A verséo original do SCORM (1.0) apenas serviu como prova de conceito. Esta
versao introduziu a no¢cdo de SCOs e um modelo aplicacional em que a gestdo da
comunicacdo através da Internet é feita pelo ambiente em execucgéo, e nao pelos

objectos de contetdo.

A primeira verséo de produ¢do do SCORM foi a 1.1. Esta usava um arquivo XML
com formato Course Structure Format (CSF), baseado nas especificagbes AICC
para descrever a estrutura de conteddos, mas faltava um motor de pacotes e

suporte para metadados. A verséo 1.1 foi rapidamente substituida pela 1.2.
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A versdo 1.2 do SCORM foi a primeira que reuniu testes de conformidade como
um pacote de testes. Usava a especificacdo IMS Content Packaging, com um
manifesto de conteddos completo e suporte para metadados. Também permitiu a
associacao de etiquetas ou tagging, detalhando os metadados dos objectos de
conteudo e dos recursos descritos no manifesto. A versdo 1.2 jA ndo é suportada
pela ADL.

A verséo seguinte (1.3) ficou conhecida por SCORM 2004. Inclui a capacidade de
especificar a sequéncias de actividades que usam objectos de contetdo, possui
novos padrdes para a comunicagdo entre APIs, e resolve diversas ambiguidades.
Esta versdo € capaz de partilhar e usar informacdo sobre o sucesso de uma
actividade, para objectivos relacionados com a aprendizagem nos objectos de
contetdo e nos cursos dos mesmos educandos dentro do mesmo sistema de gestédo

de aprendizagem.
Dentro da versdo SCORM 2004 foram ainda criadas as seguintes edicdes:
e 12 Edigcéo (Janeiro 2004) — versao alterada para que cada seccao pudesse

ser independentemente regulada.

e 22 Edicdo (Julho 2004) — incluia melhorias no modelo de agregacdo de

contetdos e no ambiente de execucao.

e 32 Edicdo (Outubro 2006) — esta versédo veio clarificar varios requisitos de
conformidade da interaccdo entre objectos de conteddo e ambiente de
execucdo; foram também adicionados novos requisitos de conformidade

para beneficio da interoperabilidade.

A versdo mais actual do SCORM ¢é assim a 1.3.3 (SCORM 2004 3rd Edition)
(JCA, 2010).

Composigdo do SCORM

O modelo SCORM é composto por quatro secgfes principais (ver a organizacao
deste modelo na Figura 25). Estas sec¢fes sdo: Content Aggregation Model (CAM),

Sequencing and Navigation e Run Time Environment (RTE).
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Overview Sequencing and Navigation

|

Sequencing Information &

Content Behavior (from IMS)

Aggregation Model

Run-Time Environment

Meta-data (from IEEE LOM 1484.12)

Content Structure (derived from AICC)

Content Packaging (from IMS)
Sequencing Information (from IMS)

Figura 25 — Composi¢do do SCORM (ADL, 2004)

= Viséo Geral
Nesta secc¢éo pretende-se uma visdo global do SCORM, abordando assim a
histéria e objectivos do modelo SCROM e da iniciativa ADL, incluindo as
especificacdes e normas responsaveis pela criagdo do SCORM. E também
possivel encontrar a descricdo informagdo sobre as restantes secgbes e

sobre a relagéo entre eles (ADL, 2004).

= Modelo de Agregacdo de Conteudos (CAM)

O Content Aggregation Model, em portugués Modelo de Agregacdo de
Contetdos, é responsavel por definir: o Dicionario de Metadados; a
compressao de Conteudos; a Estrutura de Conteddos; e o XML dos
metadados do pacote. O comprimir o conteddo, em conjunto com a estrutura
de conteidos e o XML dos metadados do pacote, referem-se ao
agrupamento, organizacdo e identificacdo de todos os objectos de
aprendizagem necessarios para disponibilizar unidades de aprendizagem em
diferentes LMS Estes objectos de aprendizagem incluem uma série de
informagé&o com valor educativo, tais como idade dos alunos, dificuldade do

recurso e papel do utilizador, mas ndo permitem definir nenhuma actividade a
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desenvolver com o0s recursos. Todavia, a sua existéncia e utilizacdo séo
importantes pois permitem a disponibilizacdo dos e-conteldos em
repositérios e a sua posterior pesquisa e reutilizacdo. O LOM permite

localizar na Internet informacé&o para descrever 0s recursos.

O IMS CP (Content Packaging) é a especificacdo para compactar e permite
assegurar que os recursos sdo compactados de forma integra e que séo
etiquetados com um “manifesto” ou “informacao” que os identifica. (ADL,
2004)

Ambiente de Execucdo (RTE)

O Ambiente de Execucdo do SCORM, que inclui comunicacbes sobre a
situacdo do curso, ou seja, quais materiais estdo a ser apresentados para o
estudante, assim como informag¢des sobre o progresso do aluno durante o
curso. Permite assim, minimiza os problemas associados com a migracéo de
cursos entre LMS diferentes, jA que tradicionalmente cada ambiente utiliza
sua prépria forma de rastreamento e gravagao do progresso do aluno durante
um curso. (ADL, 2004)

Sequenciacdo e Navegacao

Sequencialmente e Navegacao advindo da IMS foi incorporado a partir da
versdo de 2004, e permite descrever como os conteidos SCORM podem ser
sequenciados e como um LMS compativel deve interpretar regras de

sequencialmente.

O LMS é responsavel pelo controlo da distribuicdo dos objectos de
aprendizagem aos estudantes (determinar o que deve ser entregue quando,
e rastrear o progresso do estudante durante o curso) obedecendo ao que foi
estabelecido nas secg¢Bes Agregacdo de Conteudos e Sequenciacdo e
Navegacéo. (ADL, 2004)

Na versao actual o SCORM preocupa-se basicamente com o contetdo, em
como ele é organizado e sequenciado, em como sera mostrado e como
rastrear as acc¢des do aluno no que se refere a interac¢do do conteudo. Mas
porém, falta uma maneira de especificar como este “pacote” de conteudos
pode ser incorporado em contextos que visem outras actividades de
interaccdo do aluno, além da interaccdo autbnoma entre o aluno e 0s
Objectos de Aprendizagem. (ADL, 2004)
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Com a utilizacdo de contetudos normalizados em SCORM e com a adopcao de
plataformas que os suportem, é pretendido que o aluno adquira um conjunto de
conteldos sistematizados, mas tende a deixar de fora as actividades de
aprendizagem e uma multiplicidade de pedagogias e de desenhos de aprendizagem
colaborativa susceptiveis de serem utilizados por cada professor e pelos seus
alunos no contexto de um processo de aprendizagem a distancia. Assim, as
plataformas de e-learning, em muitos casos, podem limitar as acgbes dos
professores e das organizacdes, favorecendo a sistematizacdo e disponibilizacdo de
algumas ferramentas ou conteddos, mas limitando a accdo dos intervenientes no

Seu processo.

Em contrapartida, o design de aprendizagem que cada professor pode
desenvolver depende da quantidade de varidveis independentes existentes, tais
como: que conhecimento se pretende transmitir, que tipo de norma pedagdgica é
considerado mais adequado, que pedagogias de aprendizagem podem ser postas

em pratica e que motivacdes se podem fazer emergir.

Sera assim possivel criar uma quantidade infinita de “designs de aprendizagem”,
isto porque podemos ter um design de aprendizagem que seja baseado em estudos
de caso envolvendo grupos de alunos (separando por niveis de aprendizagem),
desenvolvendo estratégias colaborativas, disponibilizando determinados contetdos,
etc., ou podemos ter um outro design de aprendizagem que seja baseado em jogos
ou simulacdes, ou ainda baseado no desenvolvimento de projectos ou na resolugéo

de problemas.

O SCORM é pedagogicamente neutro, sendo um modelo de agregacdo de
contetdo, o que o torna perfeito do ponto de vista técnico com objecto de
aprendizagem, mas limitado do ponto de vista pedagdégico, porque € desprevenido
de valor pedagdgico, ndo conseguindo ainda referenciar ou descrever experiéncias
pedagdgicas significativas e reutilizaveis. Resolve assim questdes de agregacéo e
sequenciacdo de conteudo, mas ndo abre a porta a realizacdo de actividades de
aprendizagem, desenhadas pelo professor, com recurso a pedagogias adequadas,
definidas de acordo com o publico-alvo e as interac¢cdes do grupo, e que

representem interac¢des de aprendizagem significativa (Dias, 2007).
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4.3 Sumaério

Neste capitulo foram apresentadas as normas e 0s conceitos para uma correcta

implementacao tecnolégica de cenarios de aprendizagem.

Estas normas servem de base para as ferramentas existentes para criacdo de

cenarios de aprendizagem.
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5 Ferramentas de apoio a produgdo de cenarios de

aprendizagem

“Uma experiéncia bem realizada ¢é sempre

positiva”

Alphonse Daudet

Neste capitulo serdo referidas as principais ferramentas actualmente disponiveis
para a criagdo de cenarios de aprendizagem. Estas ferramentas foram divididas, de
acordo com a sua orientacdo, em duas categorias: a primeira categoria para as
ferramentas baseadas em LMS e a segunda para as ferramentas baseadas em IMS
LD.

5.1 Ferramentas baseados em LMS

Os sistemas LMS permitem orientar o ciclo de aprendizagem de um grupo de
utilizadores, de forma facil e com acompanhamento, tirando partido de varias

ferramentas para melhor diversificar e dinamizar o desempenho dos intervenientes.

Existem varios tipos de sistemas deste género, estando muitos deles associados
ao conceito de e-learning. Nestes sistemas ha um elevado grau de abstracgéo entre
0s intervenientes e o proprio sistema, para que todas as actividades possam fluir
com naturalidade e sem que todos necessitem de adquirir previamente
conhecimentos técnicos ou informaticos. Para regular esta abstracgdo existem um

conjunto de normas (SCORM) que poderao ser implementadas.

De seguida serdo enunciados alguns dos exemplos de sistemas de gestdo da

aprendizagem mais populares.

5.1.1 LAMS

O Learning Activity Management System (LAMS) é um sistema informatico que
permite criar e gerir cenarios de aprendizagem. Tirando partido das tecnologias da
informacdo, este sistema permite desenvolver toda uma arquitectura de

transferéncia de conhecimento, traduzida numa plataforma de e-learning. Através
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deste sistema, podem ser introduzidos cenarios ou “sequéncias” de aprendizagem
que, mais tarde, virdo a ser seleccionados para incorporar actividades de

aprendizagem.

No LAMS existem quatro perfis de utilizador possiveis: professor ou “autor”,
gestor, aluno e administrador. Estes perfis permitem atribuir funcbes a cada
interveniente no sistema, de modo a construir uma hierarquia de utilizadores e
regras de interacgéo entre os mesmos, sendo que cabe ao autor construir aquilo que
sera o “conteudo” efectivo do sistema, que € a informacéo relevante a reter, e que
correspondera, grosso modo, a sequéncias de aprendizagem. O gestor — que
poder4d ser também ele, professor — irda criar os diversos subsistemas de
aprendizagem, como por exemplo, “Introdugdo a Gestdo, 1° Semestre”, sendo que
cada subsistema tera um professor, um grupo de alunos, e um conjunto de cenarios
de aprendizagem associados; o aluno sera, neste sistema, o utilizador incumbido de
executar as tarefas propostas pelo professor, de acordo com as regras do sistema;
por fim, o administrador € aquele que monta todo o sistema LAMS e faz toda a
gestdo da aplicacdo em si, certificando-se de que tudo funciona correctamente,
prestando assisténcia ao gestor e ao professor, e mesmo, se necessario, ao proprio

aluno.

A Figura 26 ilustra um exemplo do que poderd ser a entrada de utilizadores,
devidamente credenciados, no sistema LAMS. Cada utilizador tera um nome e uma
palavra-chave, que estardo associados ao seu perfil de utilizador, e por conseguinte,

lhe dardo acesso as respectivas fungoes.

LAMS

Username: james

Password:

L

Login

Now you can use LAMS with all its

This is a great opportunity to
provide as much as you like so in by the
end of October, we can release LAMS 2.0 Stable
Found a bug? Report it in the
LAMS is currently being translated to
by more than 40 volunteers. Want to

Figura 26 — Ecréa de entrada de utilizador no LAMS (Dalziel, 2006)
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Na Figura 27 estd representado um exemplo de uma sequéncia de
aprendizagem. O titulo deste cenario é “Greatness”, ou “grandiosidade”, e consiste
em pegar neste conceito e criar varias actividades que fardo parte de uma licdo, que
por sua vez fara parte do médulo ou disciplina de aprendizagem corrente. Neste
caso, é criada uma sequéncia que passa por uma votacao, seguida pela criacdo de
grupos para discutir o assunto e de uma pesquisa sobre individualidades
relacionadas. Por fim, sera iniciado um debate em tempo real e criado um relatério
de toda a actividade.

File Edit Tools Help
New oy || O pest Franstion optional || 37]Fiow
Open
J Greatness
Save .
Save as O :J
b |’
Import 2/ B - o S Inkin
What is Greatness? Greatness Voting
Export
. Exit K
ht Chat and Scribe ¥
% Forum = __}ﬁ
Small groups Discuss Greatness Great people search

Multiple Choice

Notebook

£ Noticeboard h‘
LiveDebate Greatnes®
O Qand A
8- Resources and F... O > =3
chat —p - satness Repo
Share Resources SsheginesE REpPOr:
>  Submit Files L&

R Group report

Survey
e \
= Voting ! I [

“ »
Properties

Read demo.lamscommunity.org

Figura 27 — Ecra de gestédo de sequéncias de aprendizagem (Dalziel, 2006)

Para melhor compreender o modo de funcionamento deste sistema, atente-se no
diagrama da figura seguinte, no qual se encontram representados 0s varios
intervenientes do sistema, e o papel dos cenarios ou sequéncias de aprendizagem,
dentro da aplicacéo (Sodhi, et al., 2007).
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Professor

@) Criagdo de / cenérios

nalise e teste

Administrador I

Resolucéo de problemas

Maodulo de /aprendizagem

Alunos

Sequéncias de aprendizagem

Figura 28 — Diagrama de utilizadores do LAMS

5.1.2 Moodle

Segundo a definicdo geral do Moodle (encontrada na pagina inicial do Web site
da ferramenta), o Moodle é um Course Management System (CMS), ou seja, € uma
plataforma de gestdo de conteldos orientada para o desenvolvimento de casos de
estudo ou “cursos”. Baseada em tecnologia open-source (desenvolvida em PHP),
esta ferramenta disponibiliza aos educadores a criagdo de websites adequados a

aprendizagem, de forma relativamente simples, e gratuita (Moodle.org, 2011).

A plataforma Moodle é usada frequentemente por Universidades/Politécnicos,
para gerir as diversas disciplinas, os seus conteddos e interaccdes com 0s
participantes. Um exemplo é a implementagéo desta ferramenta no Instituto Superior
de Engenharia do Porto (ISEP). Esta aplicacdo Web permite dispor de um vasto
repositorio de informagéo relativa as disciplinas de cada um dos cursos leccionados
no ISEP, bem como disponibilizar um grupo de actividades paralelas em que os
alunos podem participar activamente, podendo essas actividades ser alvo de
escrutinio e avaliacdo por parte dos respectivos professores. E comum a
disponibilizacdo de meios para o carregamento parcial de trabalhos ao longo do
tempo para garantir que sdo cumpridas metas e pontos de situacdo no decorrer da
actividade. A Figura 29 é relativa ao ambiente gréfico do Moodle no ISEP, e
apresenta a pagina de autenticacao inicial, no qual todos os participantes no sistema

devem entrar para terem acesso a0 mesmo.
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= Utiizador néo identificado. (Entrar.
Portugués - Portugal (pt) v

.
I s e Instituto Superior de
Engenbharia do Porto

¥

Entrar

-] Menu principal
Nome de utilizador Autenticagdo: o Noticias
Palavra chave =) Listagem Software Gratis\Livre
o & MSDN academic alliance
ntrar d 1
% A autenticagdo no servidor Moodle ISEP tem de ser realizada utilizando os mesmos dados de acesso {acessointermo do|3EF)
. ) ao Portal do ISEP.
Pesquisa Google = 0\ \\’ Calendario =
[Google™ Pesquisa Pesonalizada < Outubro 2010 >
[Sovgle E s

Pesquisar Helpdesk

9 Instalagdo do Certificado Digital do IPP 12 3
4 5 6 7 38 9 10

Cursos - p

=] 2010/2011

=] 2009/2010

w9 2008 /2009

=] 2007 /2008

9 2006 /2007

i} ISEP

=] Moodle

Todas as disciplinas ? ?
P s

Figura 29 — Moodle ISEP

Seg Ter Qua Qui Sex Sab Dom

A Figura 30 ilustra um exemplo de uma pagina de entrega de um trabalho com
data limite para a versao final. Os alunos s&o incumbidos de entregar parcialmente
os documentos compactados ao longo do processo de desenvolvimento, sendo que

tém uma data a partir da qual o arquivo colocado sera bloqueado para avaliacao.

Isep |

Moodle-ISEP » 2007 / 2008 » Engenharia Informatica 1Ano-Mestrado-hﬁ:_uitecturas, Sistemas e Redes » 1 Semestre » SIMOV

e

Data de entrega confirmadal!!!

Available from: Quinta, 17 Janeirc 2008, 10:00
Due date: Segunda, 25 Fevereiro 2008, 06:00

B Expresso_Mobile zip

Figura 30 — Ecré de entrega de actividade

Com a segunda versdo do Moodle passaram a suportar-se novas tecnologias e
foram introduzidas capacidades de importagdo de contetdos IMS. As grandes
novidades nesta versdo sédo o suporte de servi¢os, seja a nivel de Web-Services,

seja a nivel de ligagdo a outras plataformas tais como: Amazon, Picasa, Google
Docs, Flickr.
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As configuracbes do modulo SCORM foram também revistas nesta nova versao
do Moodle, sendo que o visualizador foi optimizado para melhor navegacdo e
desempenho, existindo também possibilidade de alteragbes de estados e

comportamentos (Moodle.org, 2011).

A versdo mais recente do Moodle € a 2.2, de Julho de 2011. Na figura seguinte é

possivel ver um ecra da versao de testes da nova versao:

Moodle QA Testing Site

Site news

are reset. Feel free to use one of the following test

Utilizadores em sessdao 1

(v itimos 5 minutos)

B Term Teacher

Entrar

Disciplinas disponivais
Moodle Features Demo s course outlines Moodle's features by providing examples of actiities and resources.
Teacher: Terri Teacher

Course Fullname 101 is course is in weekly format.
Teacher: Terri Teacher

Meta link course is course is for testing the meta link enrolment plugin.
Teacher: Terri Teacher

Questions and more questions is course s for testing questions.
Teacher: Terri Teacher

is for testing SCORM packages.

Utilizador nio identificado.

0.831475 secs RAM: 30.7Mb RAM peak: 30.9Mb Included 121 files Contexts for which fi 187 strings mem cache hits: 170 strings disk cache hits: 17 Included YUI modules: 54 Other

Figura 31 — Moodle v2.2 Julho 2011 (Moodle, 2011)

5.1.3 Sakai Project

O Sakai (Sakai, 2011) é uma comunidade crescente, formada por instituicdes
académicas, organizacdes comerciais, e individuos, que se juntou com o objectivo
comum de desenvolver um sistema gratuito e de codigo aberto, vocacionado para o

ensino, investigacao e colaboracgéo.

Apesar de o Sakai Project se tratar de um Sistema de Gestdo de Aprendizagem
(LMS ou SGA), os seus criadores preferem tratd-lo como sendo um Ambiente de
Aprendizagem e Colaboracéo (Collaboration and Learning Environment ou CLE),
porque “abrange usos para além da sala de aula”. Além de todas as caracteristicas
comuns que encontramos em quase todos os LMS (chat, féruns de discussao, wikis,
noticias, blogs, documentos, entre outros), 0 Sakai possui um sistema de e-portfolio
bastante interessante. Neste sistema o0s estudantes ou docentes podem desenhar,
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publicar e partilhar o portfélio dos trabalhos que realizaram, assim como consultar e

visualizar o portfélio de outros utilizadores da mesma rede.

5.1.4 Claroline .NET

Este sistema (Claroline, 2010), originado na Bélgica, tem tido elevada aceitacao,
tendo sido traduzido para varias dezenas de linguas, com uma vasta comunidade de
utilizadores em todo o mundo. O respeito pelas normas SCORM e IMS/QTI, as suas
inmeras funcionalidades, e a sua base Open Source, em PHP+MySQL, torna-o um

sistema ainda mais aliciante.

Claroline 1.8.2 Demo Claroline.net

Seb Pir : My course list | My calendar | My User Account | Platform Adminsstration | Logout
a A

» Administration

» @ Users » @ Courses

Search  Advance Course Search  Aavanced

ree list

Claroline.net

(<]

¥ - Mathies Layrent

Figura 32 — Opg¢6es do menu de administracéo na ferramenta Claroline

A figura acima apresenta um dos ecras desta ferramenta, nomeadamente a
pagina de administracdo do sistema, no qual o utilizador pode gerir utilizadores,

Cursos, e recursos relacionados com a plataforma.

5.1.5 Blackboard

O Blackboard (Blackboard, 2011) é um LMS proprietario, baseado em ambientes
Web, com um motor robusto e bem sedimentado. Est4 actualmente implementado
em varios paises, incluindo Portugal, na Universidade do Minho e na Universidade

de Leiria. No entanto, e apesar da constante evolucdo, devido a ser um sistema

57



pago, e por ter sido criticado pela comunidade de utilizadores devido a problemas de
implementacéo e actualizagéo, tem sido ultrapassado pelos sistemas Open Source,
em especial, os gratuitos. Ha varias universidades no Canada a transitar do
Blackboard para o Moodle, dado que o segundo apresenta funcionalidades
semelhantes, a precos bem mais acessiveis, e oferecendo estabilidade e

escalabilidade superiores. Ainda assim, apresenta-se como um LMS de renome,

com inumeras funcionalidades, como suporte para dispositivos méveis, entre outros
(Figura 33).

@
L= Platforms Markets : Partnerships : Services Worldwide About Bb Contact Us
Blackboard
Platforms NEED MORE INFO? ¢
- >
Blackboardlearn’ Blackboard collaborate
Online learning tools to make learning more effective in and beyond the Offer a more social, interactive learning experience that constantly
traditional walls. evolves and keeps everyane engaged like never before
lackboard ) :
Blackboard connect. Blackboardtransact:
Reach your community, anytime, anywhere, however they prefer—voice, Make life on campus safer and more convenient for students through
text, email, and even social media commerce and security management and financial senvices.
iceY il
Blackboard analytics Blackboard mobile!
Transform data into actionable information with pre-packaged data Give your learners, educators, and community access to all aspedis of
warehousing and easy access fo analytics. the educational experience on their mobile devices

Blackboard Stay In Touch | About BB Platforms Markets

Figura 33 — Conjunto de plataformas disponiveis no Blackboard (Blackboard, 2011)

5.2 Ferramentas baseadas em IMS LD

O IMS LD que, como referido no capitulo anterior, segue os moldes do SCORM,
ganha cada vez mais espago porque permite criar uma modelagem que expressa
uma actividade de aprendizagem onde é possivel especificar as relagbes entre
professor/professor, professor/aluno, aluno/aluno, além das pessoas que dao
suporte a actividade. De seguida sdo apresentadas algumas ferramentas baseadas
em IMS LD que permitem criar cenarios de aprendizagem.
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5.2.1 MOT

O MOT (TCI, 2008) é uma ferramenta de modelacdo de conhecimento (MOdeling
Tool, Figura 34), que permite criar modelos graficos educacionais. Com esta
ferramenta é possivel produzir graficamente um esquema exemplificativo do papel
de cada interveniente no modelo (ou cenario), e que ac¢des estdo disponiveis para
cada um deles. Existem as versdes MOT e MOT Plus, sendo que esta ultima
disponibiliza algumas fungbes adicionais para melhor caracterizar o modelo. Para
enriquecer o modelo gréfico, podem ser importados métodos, que sdo estruturas de

actividades de aprendizagem anexadas ao modelo educacional.

& MOT Plus (167) - [MOTPlus1 : Main subject{ IMS-LD

@ File Edit View Layout Tools Preferences Model Type Window 2 _ =
el &l & | v 7% =% @ |7
TR @Y+~ | E

— 1 MOTPlus1 : Main subject( IMS-LD )
- [8 MOTPIusL
2 Main subject S | Active: — Main model -

Activity Structure # D3 Staff role #1
®
Learner role #1 / \
c C
R\‘ / \
1P-
M SupportACtN T )
[ . "
=]
! \ ‘
c
_ <. P
-* Learning object or
outcome #2 g
‘ Learning object or outcom:
! Leamning object or il o
outcome #3
-
Item #1
oS

« . G

MP(864.98,123 73), DP(983.00,64.00), LP(755.00,108.00), Zoomi0.87) CFSETNPP  |CO_ |ACCIPRSN

E

Figura 34 — Exemplo de modelag&o MOT Plus

No MOT Plus podem ser usadas combinac¢des de simbolos gréaficos especificos e
hiperligacdes para descrever todos os componentes IMS LD. O MOT Plus exporta o
esquema XML traduzido pelo conversor para produzir um documento XML LD. O
conversor também funciona como editor ao validar violagbes de regras no
documento LD. Um documento XML LD valido podera entdo ser manuseado por um

compilador de contelddos para armazenamento e acesso.

A qualidade do ambiente grafico reduz a necessidade de um simulador. O
sistema MOT Plus disponibiliza uma forma de simular a unidade de aprendizagem

através de uma funcionalidade OLE, permitindo ao autor ligar e mostrar objectos de
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aprendizagem incluidos num ambiente ou associados a um componente de um
método, e também objectivos de aprendizagem e pré-requisitos. Por fim, a melhor
simulacdo consiste em executar os conteudos compilados num ambiente de

producao e entrega, produzidos pelo documento LD. (Sodhi, et al., 2007)

5.2.2 CopperAuthor editing tool

O CopperAuthor (CopperAuthor, 2009) é um editor Open Source baseado em
formularios, desenvolvido pela Universidade da Holanda. Esta ferramenta trata a
edicdo de unidades de aprendizagem como editor XML, permitindo visualizar uma
interface gréfica do XML, com diferentes tipos de vistas. A vista de “utilizacao”
(Figura 35) d4 uma nocdo geral das tags IMS LD usadas e ndo usadas. A
aproximacdo baseada em formularios para editar unidades de aprendizagem é
obviamente destinada a autores mais experientes, uma vez que mostra a
especificagdo crua ao utilizador final. A origem do cenério de aprendizagem néo é o
tipo de aprendizagem a ser modelado, e dado que a ferramenta ndo oferece
nenhumas instru¢gdes ou suporte, esta ferramenta baseia-se numa abordagem de
desenho bottom-up, na qual tudo deve ser desenvolvido, desde as camadas

inferiores até a parte de apresentacao. (Sodhi, et al., 2007)

MR CopperAuthor - an IMS-LD Editor/Designer

Fle Edt Hep
&
Export Valdate Publish Preview
Design View  xmi View | Play View  Manfest View  Vallidate/Publish  Player  Messages
Type Title dernfier Reference TagiD
= LD-Design untitied learning-design 0
+ DESIGN DESIGN -11
+ ROLES ROLES -10
+ ACTIVITIES ACTIVITIES -7
+ ENVIRONMENTS ENVIRONMENTS -3
= [ ———] TR [ ————] —e
— play My First Play play_0034 19
~ act Opening act_003S 20
= role-part We role-part_0036 21
role-ref (2 Janssen) role-ref_0037 % learner-role_0009 2
learning-activity-ref  [Work] activity-ref_0038 % learning-activity_0017 23
~ role-part Them robe-part_0039 21
role-ref [J.Xlaasen) role-ref_0040 % learner-role_0008 22
learning-activity-ref  [Work] activity-ref_0041 % learning-activity_0017 23
-~ act Main Part act_0042 20
= role-part We robe-part_0043 21
role-ref [2.x1a85en) role-ref_0044 % learner-role_0008 22
learning-actiy-ref  [Work] activity-ref_0045 % learning-activity_0017 23
= act Opening act_0046 20
= role-part Them role-part_0047 21
role-ref [).xisasen) role-ref_0048 % learner-role_0008 22
support-activity-ref  [Watch] activity-ref_0049 % support-activity_0021 24
+ RESOURCES RESOURCES -1
Ready.

Figura 35 — Ferramenta de modelacdo CooperAuthor (CopperAuthor, 2009)

60




5.2.3 Reload Learning Design Editor

O Reload (Reload, 2005) é um editor baseado em formularios e em arvore, que
tem estado em voga na comunidade IMS LD. A Figura 36 ilustra o processo de
criacdo de um método nesta aplicacdo. Através de uma interface grafica dos
conceitos IMS LD, o Reload permite ao utilizador final visualizar os componentes
individuais e a estrutura da especificagdo. Esta ferramenta, também ela baseada na

abordagem bottom-up, requer também alguma experiéncia do autor, uma vez que é

necessario conhecer a especificacdo para modelar unidades de aprendizagem.
(Sodhi, et al., 2007)

E Reload Learning Design Editor,
File Edit Window Help

i ' ® +

By Projects i3 Tl What is Greatness X i
u / 5 = )
=1 ] Environments o
=|-[Z= Learning Designs -1-[=] Some pointers to help yc £ Definitions
LD 1zsteps 22 R CFinitions Learning Object
L0 candidas £ Interesting sites . -
LD LAconditions =-E=] Overview of learners' ini LYPSi |("'°t set) j W visible -Metadata
LD W - & Learners' initial thout o, |
LD Loz -1-[=] Response by tutor
LD Ticket to Space 3} Response by tukor  Parameters: |
LD what is Greatness Resource Items:
File{LRL | Title | visitle | Parameters
0 defs.xml Definitions v

*

4
LD Overview] % RolesJ B Properties] U_J Activities  [F5 Enwironments |Q:> MethodJ =| Files | g5 Export

Figura 36 — Ferramenta de modela¢édo Reload (Reload, 2005)

5.2.4 ASK-LDT

O Learning Design Tool da Advanced e-Services for the Knowledge Sociert Unit
(ASK-LDT) disponibiliza uma interface grafica para o processo de modelacao,
permitindo ao utilizador final visualizar as actividades e a estrutura dessas mesmas
actividades através de anotacdes graficas (ASK, 2011). O ASK-LDT permite criar
uma certa abstraccdo entre os niveis de implementacdo inferiores, apresentando
anotacdes ao utilizador final através de representagfes graficas de construgbes IMS
LD comuns, como actividades e outras (Figura 37). Apesar de se abstrair mais da

especificacdo do que os editores baseados em arvore (como Reload), o ASK-LD
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necessita ainda assim de algum conhecimento sobre constru¢des e formalismos IMS

LD do processo de modelag&o educacional. (Sodhi, et al., 2007)

ASK - Learning Designer Toolkit 5 |
Fle Hep
Notation | Roles  Unit of Leaming |
AUolL (Level B) Example Lo ] [ Ew v
X
] } '

I Play 1 [ Act 1

® A Lk | pl
”Smdohonll l.emn} A"’"’] Q Proparties

Activity - 3 | Conditional Links |
o o
[Text =l
Tite
Game IAcuvnly3
Test
¥> Roles | Envionments | Complete On Completion |
¥ Property |ChmpeVab.lalo I
Test Competed .@5 - — 4
Lecture
D 4
|] B Delete B Add
Exploration
v V' Save Project ' Package Resources
4 . of
[ s |

Figura 37 — Ferramenta de modelacdo ASK-LD (Sodhi, et al., 2007)

5.2.5 CoSMoS LD editor

O editor CoSMoS é semelhante ao Reload, sendo um editor em arvore. Também
neste editor ndo existe qualquer ajuda ou suporte no desenho das regras de
aprendizagem. A Figura 38 mostra como o utilizador pode editar propriedades e
condi¢des IMS LD de nivel “B” no CoSMoS (Sodhi, et al., 2007).
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Figura 38 — Ferramenta de modelacdo COSMOS (Sodhi, et al., 2007)

5.3 Sumaério

Neste capitulo foram apresentadas diversas ferramentas, que apesar de distintas
entre si, ttm o objectivo comum de auxiliarem a producdo de cenarios de
aprendizagem. Foram referidas ferramentas baseadas em LMS, ou seja, plataformas
complexas de desenvolvimento para a gestdo de ambientes educativos, e foram
enunciadas também algumas aplicagbes IMD-LD, que permitem desenhar de forma
simples e intuitiva, os mais variados cenarios, podendo posteriormente ser

importados para os sistemas IMS.
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6 Proposta de cenério de aprendizagem

“Motivacdo € a arte de fazer as pessoas fazerem
0 que vocé quer que elas facam porque elas o

guerem fazer.”

Dwight David Eisenhower

Neste capitulo é descrito um exemplo de aplicabilidade das ferramentas e
conceitos do design de cenarios de aprendizagem, numa tentativa de encontrar uma

solugdo o mais simples e abrangente possivel.

6.1 Objectivos pretendidos

Através da andlise dos cenarios de aprendizagem apresentados no terceiro
capitulo e das ferramentas enunciadas no quarto capitulo, verificou-se que ambos
podem revelar-se algo complexos e propensos a criar dificuldades aos docentes da
area da saude que os védo usar. Este problema prende-se com a falta de
conhecimentos técnicos tipicamente associada aos educadores, e que €
perfeitamente legitima, pois a é&rea de profissionalizacdo destes ndo esta
relacionada com tais conhecimentos. Surge entdo a necessidade de elaborar meios
ageis, intuitivos e simplistas, para que os utilizadores ndo se sintam alienados ao

experimentar e usar estas tecnologias, conseguindo tirar o maximo partido delas.
Pretende-se entéo criar um cenario de aprendizagem que envolva:

e Facilidade de utilizagdo para os formandos;

e Facilidade de criagdo para o formador;

e Interaccao entre todos os participantes (formandos e formador);
o Facilidade de alteracéo;

e Reutilizacao dos conteudos e/ou estrutura para outros cursos;

e Restricdo do acesso ao cenario, caso seja necessario.
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6.2 Escolha da ferramenta

Das ferramentas baseadas em LMS apontadas no capitulo 5, a que mais se
destacou foi 0 Moodle, dado que, ainda sendo uma plataforma gratuita, consegue
deter um potencial tecnolégico muito elevado, ao nivel das plataformas proprietarias,
com o beneficio acrescido da sua facilidade de uso e de implementacéo,

reconhecidos a nivel global, como referido no capitulo anterior.

Desta forma, para elaborar uma proposta de cenario de aprendizagem baseada
numa plataforma reconhecida, com funcionalidades interessantes e de baixo custo,

decidiu-se optar pelo Moodle, ou por uma plataforma sustentada por este.

7

A MEDUCA é uma plataforma desenvolvida com base no Moodle para
disponibilizar cursos médicos produzidos por médicos especialistas bem como por
Docentes da area da saude. A coordenacdo geral do MEDUCA esta a cargo de
Antonio Viera de Castro e do grupo de investigacéo GILT.

O acesso a este portal esta disponivel em http://qilt.isep.ipp.pt/meduca.Pode

verificar-se na pagina principal a organiza¢éo dos cursos por areas tematicas.

Na plataforma MEDUCA podemos destacar algumas caracteristicas importantes,
gue vao de encontro com objectivos pretendidos:

e Promover uma pedagogia social (colaboracdo, actividades, reflexdo critica,
etc.);

e Criar cursos ou disciplinas com diferentes conteldos formativos e

actividades;
e Acesso via Internet;
o Criar chats, foruns de discussao, e testes, dentro da mesma plataforma;
o Definir professores para gerir 0os cursos criados;
o Gerir 0s acessos dos utilizadores a plataforma e as diferentes actividades;

o Registar as notas e 0 desempenho dos formandos.
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6.3 Planificagdo do cenario

Para planear o cenario de aprendizagem, recorreu-se uma ferramenta de

modelag¢éo de conhecimento.

O MOT Plus, do inglés Modelling Tool, caracteriza-se por ser uma aplicacao
relativamente pequena, simples de instalar e de usar, e bastante intuitiva, o que
responde perfeitamente as necessidades desta proposta, pelo que foi a ferramenta

seleccionada para desenhar e planificar o cenario de aprendizagem.

Na Figura 39 é possivel ver um excerto desse planeamento, focando apenas o
primeiro médulo do curso, em que os dois intervenientes, formando e formador,

trocam recursos entre si, denominados IP ou inputs/outputs.

Formador »

¥ video explicativo do registo ne

\ MEDUCA
R |

Modulo 1: video explicativo do perfil do
Introducgao utilizador e a sua actividade
' Ficheiro

- L

Neste modulo pretende-se
conseguir realizar as
seguintes tarefas:

- registo no portal

- alteracao do perfil

- analise da actividade de um

utilizador Formando

] = ;

Figura 39 — Planificagdo do primeiro médulo
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6.4 Implementagdo do curso

O curso implementado designou-se “Planeamento e Gestdo de Cursos Online na
MEDUCA” e teve por objectivo formar os profissionais da salde na implementacéo
das suas préprias accdes de formacdo. Findo o curso, os profissionais serédo
capazes de planear, preparar, implementar e gerir 0s seus proprios cursos, dando

resposta as necessidades de formacao futuras.

Através de diversos videos demonstrativos da utilizacdo da MEDUCA (ilustrado
na Figura 41), os formandos serdo capazes de, eles préprios, criarem novos

cenarios de aprendizagem e interagir com a plataforma e seus intervenientes.

G MEDUCA G ]

Actualizar este(a) Recurso

dor: Mariana Alve:
GERMEDUCA

Figura 40 — Ecra de contetdos video exemplificativos na MEDUCA

A partir do uso das funcionalidades do MEDUCA, foi possivel:
e Bloquear 0 acesso ao curso;

e Adicionar ferramentas de interacgdo entre os participantes (chat, eventos

e férum);
e Adicionar conteldos facilmente;
¢ Facilmente organizar o conteddo;

e Adicionar trabalhos e testes.
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6.5 Comparagdo com outro cenario

Para a realizacdo de um questionario sera referido um segundo cenario de
aprendizagem para comparacao entre os dois. Como cenario A, vamos considerar o
curso "Planeamento e Gestdo de Cursos On-Line na MEDUCA" (Figura 41) — que a
autora construiu na plataforma MEDUCA — e como cenario B vamos considerar o
manual didactico "MEDUCA - Manual do Professor" (Figura 42) desenvolvido por

José Monteiro e Joaquim Pereira®.

Nome de utiizador: Mariana Alyes F . Ao (Ratomar o meu carg )

Passves Uista de topicos
n

Planeamento e Gestio de Cursos On-Line na MEDUCA
Actividades
) chat 4
1 F
B
£ v

n
Execut

® Recur
3
"
1 [u}

Introdugdo
As minhas discipli

o

)

Criar o seu préprio curso

Figura 41 — Ecré inicial do curso "Planeamento e Gestédo de Cursos On-Line na MEDUCA"

Abertura

introdugéo

1 - Registo de utiizador

2 - Navegagao e modo de edicao
3- Participantes e foruns

4 - Administrag&o

Indice

5 - Recursos

6 - Actividades

escrigio do interface

ISEP, Junho de 2010

Figura 42 — Ecra inicial do "MEDUCA - Manual do Professor"

* Os videos usados nos dois cenarios sdo da autoria de Anténio Vieira Castro, José Monteiro e Joaquim
Pereira.
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O cenario B foi desenvolvido sem recurso a qualquer tipo de ferramenta de
criagdo de cenarios de aprendizagem. E possivel navegar entre varios capitulos e

quando é seleccionado, surge um pequeno texto acompanhado por um ou mais

videos e por um teste de avaliagédo (Figura 43).

1o de utiizador Medical Education
modo de EEW;-'H'U

€ foruns

-

Realizar teste

Figura 43 — Exemplo de um capitulo do manual didactico MEDUCA

6.6 Sumaério

Neste capitulo foi apresentada uma proposta de um cenario de aprendizagem
com a construgdo de um curso na plataforma MEDUCA. Para a elaboracdo desta
proposta foi necessario estabelecer os objectivos pretendidos, escolher a ferramenta

e planificar o cenario.
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7 Anélise dos resultados obtidos

“Agradeco pela critica mais severa apenas se ela

permanecer imparcial.”

Otto Bismarck

Neste capitulo € descrito o processo de avaliagdo do cenério de aprendizagem
desenvolvido. E também efectuada uma andlise comparativa recorrendo a um

segundo cenéario de aprendizagem.

7.1 Recolha de dados

O “Questionario para comparacédo de cenarios de aprendizagem” (apresentado no
Anexo 2) pretendeu-se efectuar uma comparagdo entre dois cenarios de
aprendizagem.

Importa salientar que os questionarios foram preenchidos na presenca da autora,
com o intuito de ajudar em davidas que podiam surgir, nomeadamente acerca da

utilizacdo dos dois cenarios, ja que estes eram novidade para os participantes.

Os cenarios que foram apresentados sdo os mesmos referidos no capitulo
anterior, tendo como cenario A, o curso "Planeamento e Gestdo de Cursos On-Line
na MEDUCA", e como cenario B, o manual didactico "MEDUCA - Manual do

Professor".

Com o intuito de aproximar o0 momento de avaliagdo do momento vivenciado na
experiéncia, optou-se por colocar no inquérito 0s passos necessarios para 0s

participantes explorarem os cenarios, enquanto respondem ao préprio questionario.

Os questionarios foram construidos com a ferramenta Google Forms®, permitindo
que os participantes preenchessem o questiondario via online, sendo também mais

simples e automatizado o tratamento dos dados obtidos.

® Ferramenta de criacdo de formulérios disponivel em https://docs.google.com/
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7.2 Anélise dos resultados

Os graficos seguintes apresentam os resultados do inquérito na comparagdo de

dois cenérios de aprendizagem, apos o registo de 37 participages.

Dados Pessoais

Na analise efectuada aos dados recolhidos é possivel constatar que o grupo é
formado maioritariamente por individuos do sexo masculino e com uma idade inferior

a trinta anos (Figura 44 e Figura 45).

Sexo

B Masculino ®EFeminino

16%

84%

Figura 44 — Sexo dos participantes no questionario

Faixa etéaria

Haté 30 anos Wde3lad40anos ®mde4lab0anos Emaisde 50 anos

0%

13%

3%

84%

Figura 45 — Faixa etaria dos participantes no questionario
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Comparagédo entre os dois cendrios
E interessante identificar numa primeira instancia qual o cenario que inicialmente

parece mais agradavel ao participante.

Qual dos dois cenarios Ilhe parece mais agradavel a
primeira vista?

m Cenario A (Curso na MEDUCA) m Cenario B (Manual didactico)

24%

76%

Figura 46 — Primeira impressao sobre 0s cenarios

Os resultados obtidos (Figura 46) permitem verificar que o cenario que agradou a
um maior nimero de participantes, nomeadamente a 76% destes, foi o cenario B,
sendo que 24% dos participantes preferiram o cenario A como cenario mais

agradavel a primeira vista.

Em seguida convidaram-se os participantes a explorar ambas as plataformas,
escolhendo a que, para si, mostra maior grau de simplicidade na localizacdo dos

conteudos.

Qual dos dois cenarios |he parece mais facil de
encontrar os conteudos?

E Cenario A (Curso na MEDUCA) E Cenario B (Manual didactico)

51% 49%

Figura 47 — Facilidade de encontrar contetido nos cenarios

73



As respostas recolhidas acima indicam valores muito proximos entre os dois
cendrios, sendo o cenéario A escolhido por 18 participantes e o cenario B por 19

participantes (Figura 47).

Com a questao seguinte o propésito era o de verificar em qual dos dois cenarios

0s participantes achavam que era mais facil encontrar os conteddos.

Como classifica a navegacao dos cenarios?
16 - 15 15
14 13

12
10

ON B~ OO

Fraca Média Boa Excelente

m Cenario A (Curso na MEDUCA) E Cenario B (Manual didactico)
Figura 48 — Classificacdo da navegacéo

Podemos constatar que os resultados continuam muito préximos (Figura 48).

No grupo de questdes seguinte pretende-se avaliar o factor interaccdo no cenario
A, avaliando as ferramentas incorporadas no cenario. A falta desta interactividade
impede que esta questao seja colocada em relacéo ao cenario B.

Quanto as formas de interac¢do, como classifica as
seguintes ferramentas usadas no cenario A (curso na
MEDUCA)?

25 23 22

N
N

Forum Chat Noticias Eventos

B Fraca mMédia ®Boa mExcelente

Figura 49 — Classificagdo das ferramentas de interacgdo disponiveis na MEDUCA

74



Os resultados obtidos demonstram a elevada importancia que os participantes
ddo aos meios tecnolégicos interactivos (Figura 49). A possibilidade de interac¢ao
entre os formandos e os formadores tem uma enorme relevancia para 0s
participantes, o que tal ndo podera acontecer no cenario B ja que se trata apenas de

um conteudo estatico.

Na questdo seguinte avalia-se o0 entendimento dos participantes sobre o nivel de
dificuldade das alteracdes a contetudos no cenario A em contraponto com o cenario
B.

Em qual dos dois cenérios |lhe parece ser mais féacil
reutilizar os conteudos?

E Cenério A (Curso na MEDUCA) E Cenério B (Manual did4ctico)
0%

100%

Figura 50 — Reutilizacéo de contetido nos cenarios

O resultado desta questdo foi o esperado, na medida em que os participantes
perceberam a facilidade em reutilizar os contetdos no cenério A, tendo a resposta

pretendida atingido a percentagem absoluta (Figura 50).

De seguida pretende-se avaliar se os participantes entendem a funcionalidade de

blogueio dos contetdos do curso construido no cenario A.
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Em qual dos dois cenérios lhe parece ser mais facil
bloquear o acesso?

E Cenario A (Curso na MEDUCA) E Cenario B (Manual didactico)

0%

100%

Figura 51 — Limitagdo do acesso ao conteldo nos cenarios

Tal como na questao anterior, também nas respostas a esta pergunta se pode
verificar que foi facil para os participantes aperceberem-se do potencial dos cursos
leccionados em plataformas como a MEDUCA, comprovado pelos 100% de

escolhas a recair sobre esta (Figura 51).

Em seguida os participantes foram questionados em relagcdo aos dois cenarios
como um todo. E apresentado um gréafico que compara ambas as respostas.

Classifique globalmente os cenarios?

25

Fraco Médio Bom Excelente

H Cenério A (Curso na MEDUCA) E Cenéario B (Manual didactico)

Figura 52 — Classificagdo dos cenarios

Relevante neste resultado ndo é s6 o facto de a maioria dos participantes
considerar o cenario A bom ou excelente, como também o facto de os resultados

serem melhores em relagcdo ao cenario B.
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Por fim, colocaram-se duas questdes relativas a escolha de um dos dois cenarios,

quer para frequentar curso, como para o dar (Figura 53 e Figura 54).

Se fosse frequentar um curso qual dos dois cenéarios
escolheria?

E Cenario A (Curso na MEDUCA) B Cenario B (Manual didactico)

14%

86%

Figura 53 — Escolha do curso que gostariam de frequentar

Se fosse dar um curso qual dos dois cenarios
escolheria?

E Cenario A (Curso na MEDUCA) E Cenario B (Manual didactico)
8%

92%

Figura 54 — Escolha de cenéario para dar uma formacao

O cenario A obteve, como se pode confirmar nos graficos acima, os melhores

resultados.

E de notar que o valor percentual das pessoas a escolher o cenario A aumenta na
segunda questdo, em comparagdo com a primeira. Com este resultado podemos
verificar que o grupo de pessoas que prefere o cenario B, se fossem colocados na

situacao de formadores, acabavam por preferir o cenario A.
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7.3 Sumaério

Neste capitulo foram apresentados e analisados os resultados estatisticos obtidos
a partir de um questionario, que se baseou na comparacdo entre dois cendrios de
aprendizagem. A partir desta andlise foram retiradas interessantes ilacdes relativas a

utilizacdo de cenarios de aprendizagem na plataforma MEDUCA.

Pelos resultados obtidos podemos concluir que, mesmo achando mais atractivo o
cenario B, o manual didactico “MEDUCA — Manual do Professor’, as pessoas ao
longo do questiondrio comecam a entender a importancia do cenario A, 0 curso

desenvolvido na plataforma MEDUCA.
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8 Conclusdes e trabalho futuro

“Se encontrares um caminho sem obstaculos,

provavelmente nao leva a lado nenhum.”

Frank A. Clark

Com a realizacdo desta dissertacao foi possivel conhecer aprofundadamente o
conceito de cenario de aprendizagem, tendo havido um processo de enriquecimento,
ndo s6 ao nivel de conhecimentos tecnolégicos, como em varias outras areas

abordadas.

A partir de um questionario baseado na comparacdo entre dois cenarios de
aprendizagem, foi possivel comprovar que 0s participantes, na sua maioria,
preferiram o cenario de aprendizagem desenvolvido sobre a plataforma MEDUCA. A
autora conseguiu assim demonstrar que € possivel construir cenarios de
aprendizagem interessantes e interactivos sem recorrer a elevados conhecimentos
tecnolégicos. No entanto, o potencial das ferramentas de criacdo de cenarios de
aprendizagem ainda € relativamente pouco conhecido, havendo ainda muita

resisténcia a sua utilizacao.

Num futuro proximo, a partir da divulgacao e aceitagdo destas ferramentas, 0s
profissionais da salde conseguirdo criar cursos de forma cada vez mais simples e

rapida, sem necessidade de especializagdo nas tecnologias usadas.

A medida que os profissionais se tornam mais receptivos ao uso destas
ferramentas, mais facil serd aperfeicoa-las e divulga-las, de acordo com as suas
necessidades. Esta iniciativa deve partir, principalmente, da administracéo ou gestédo
das organizacdes, que implementando plataformas como a MEDUCA irdo incentivar
a criacdo e partiiha de cenarios de aprendizagem, de modo a facilitar aos

colaboradores um meio de instrugdo continua.

A autora pretendia dar uma formacao destinada a profissionais da saude, mas
devido a dificuldades na disponibilidade destes, tal ndo foi possivel. Apesar desta
limitacdo, a autora pensa ter tirado conclus6es necessarias e disponibiliza-se para

dar a formacao no futuro, ajudando assim a expandir a plataforma MEDUCA.
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Quanto ao trabalho a desenvolver no futuro, podera passar pela continuacéo da
divulgacao da metodologia de construcdo de cenarios de aprendizagem para a area
da saude, considerando novos cendrios, novas tecnologias e, acima de tudo, tirando
partido dos meios de interaccdo revolucionarios que a cada momento vao surgindo,

como as redes sociais, redes moéveis, tablets, portais colaborativos, entre outros.

A curto prazo a autora pretende contribuir com a publicacdo de artigos sobre o
tema e apresentar os resultados do presente estudo a comunidade interessada. No
futuro encontra-se a possibilidade da realizagdo de uma Tese de Doutoramento

nesta area.

A autora espera que esta tese sirva de referéncia no apoio de projectos futuros

nesta area.
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Anexo 1 Representagdo da hierarquia de elementos no modelo de dados LOM
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Figura 55 — Representacao esquematica da hierarquia de elementos no modelo de dados LOM (Barker, 2005)
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Anexo 2 Questionario para comparagéo de cenarios de
aprendizagem

Questionario para comparacao de cenarios
de aprendizagem

Este questiondrio serve para avaliar os cendrios de aprendizagem que Ihe serdo apresentados.

Os dados recolhidos serdo usados de forma andnima, no dmbito de uma tese de mestrado. E fundamental que responda a todas as
perguntas indicadas, para ajudar a melhorar e a agilizar o processo formativo dos profissionais de satde.

Continue » |

Figura 56 — Ecra da primeira pagina do questionario: Apresentagdo

Questionario para comparacao de cenarios
de aprendizagem

Dados Pessoais
Por favor indique os seus dados pessoais:

Sexo
Masculino

Feminino

Faixa etaria
até 30 anos
de 31 a40 anos
de 41 a 50 anos
mais de 50 anos

«Back | | Continue » |

Figura 57 — Ecrd da segunda pagina do questionario: Dados Pessoais
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Questionario para comparacao de cenarios
de aprendizagem

Apresentacdo dos cendrios

Cendrio A - Curso na plataforma MEDUCA

Como cendrio A vamos considerar o curso "Planeamento e Gestdo de Cursos On-Line na MEDUCA".

Para responder a este questiondrio sera necessario que siga estes passos:

- Abra no browser o portal MEDUCA: http://gilt.isep.ipp.pt/meduca/my/index.php.

- Registe-se no portal

- Entre no curso "Planeamento e Gestdo de Cursos On-Line na MEDUCA": http-//gilt.isep.ipp.pt/meduca/course/view.php?id=31
- Clique na opgdo "Inscreva-me nesta disciplina”

- Mantenha a pagina aberta

Cendrio B - Manual didactico

Como cendrio B vamos considerar o manual didactico "MEDUCA - Manual do Professor”.
Para responder a este questiondrio serd necessario que siga estes passos:

- Faga o download do zip disponivel em http/Amwww.megaupload.com/?d=00U0X9WF

- Extraia o contetdo do ficheiro

- Abra o ficheiro index.html

- Mantenha a pagina aberta

Figura 58 — Ecra da terceira pagina do questionario: Apresentagdo dos cenarios
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Questionario para comparacao de cenarios
de aprendizagem

Comparacéiio entre os dois cendrios
Enquanto mantém os dois cendrios abertos, por favor responda as seguintes questdes:

Qual dos dois Ihe parece mais agradivel 3 primeira vista?
@ Cenirio A (Curso na MEDUCA)
@ Cendrlo B (Manual diddctico)

Qual dos dois Ihe parece mais ficil de encontrar os conteddos?
@ Cendrio A (Curso na MEDUCA)
¢ Cendrio B (Manual didéctico)

Como classifica a navegacdo dos cendrios?
Fraca Média Boa Excelente

Cendrio A (Curso na MEDUCA)
Cendrio B (Manual didictico)

Quanto as formas de interacgdo, como classifica as seguintes ferramentas usadas no cendrio A (curso na
MEDUCA)?

Fraca Média Boa Excelente

Forum
Chat
Noticlas

Eventos

Em qual dos dols cendrios lhe parece ser mais ficil reutilizar os conteddos?
) Cendrio A (Curso na MEDUCA)
@ Cendrio B (Manual didéctico)

Em qual dos dois cendrios lhe parece ser mais ficil bloquear o acesso?
@ Cendrio A (Curso na MEDUCA)
¢ Cendrio B (Manual didéctico)

Classifique globalmente os cendrios?
Fraco Médio Bom Excelente

Cendrio A (Curso na MEDUCA) ( (
Cenario B (Manual didactico)

Se fosse frequentar um curso qual dos dois cendrios escolheria?
@ Cendrio A (Curso na MEDUCA)
¢ Cendrio B (Manual didéctico)

Se fosse dar um curso qual dos dolis cendrios escolheria?
@ Cendrlo A (Curso na MEDUCA)
¢ Cendrlo B (Manual didéctico)

Powered by Google Docs

Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms

Figura 59 — Ecra da quarta pagina do questionario: Comparag&o entre os dois cenarios
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