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Resumo

Com o crescimento das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo os métodos de ensino
também foram evoluindo, verificando-se assim mudancas bastante significativas na forma

como se adquire o conhecimento.

O aparecimento do ensino a distancia aliado aos meios digitais, que estdo cada vez mais
disponiveis e acessiveis, tanto a alunos como a professores, sdo um excelente complemento a

actividade lectiva.

Exemplo disso € mesmo o caso do e-learning que veio revolucionar todo o processo de
aquisicdo de conhecimento, deixando para segundo plano pormenores como o local ou a hora

de aquisicdo do conhecimento.

Entre muitos tipos de recursos disponiveis, os OA’s (Objecto de Aprendizagem) tém uma

utilizacdo cada vez mais frequente.

No levantamento do estado da arte e no estudo dos recursos educativos utilizados actualmente
na Medicina Dentaria, foi assinalado a utilizagdo recorrente dos OA’s, que basicamente séo
pequenos pedacos de informacdo que podem ser reutilizados ou referenciados

tecnologicamente.

Seguidamente, iniciou-se a realizagdo de um OA que pudesse servir de apoio ao ensino da
Medicina Dentéria, focando-se concretamente na higiene oral para as criancas entre os 7 e 12

anos.

Finalmente, procedeu-se a sua validacdo conclui-se que no futuro serd possivel a sua

reutilizagdo em diferentes contextos de ensino e aprendizagem na area.
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Abstract

With the growth of the Information and Communication Technology teaching methods were also

evolving and there is therefore significant change in how knowledge is acquired.

The emergence of distance learning combined with the digital media, which are increasingly

available and accessible to both students and teachers, are a great complement to the classes.

Example of this is even the case that e-learning has revolutionized the whole process of
knowledge acquisition, leaving the background details as the location or time of acquisition of
knowledge.

Between many types of available resources, the Learning Objects (LO) have a more frequent
use.

In the survey of the state of the art and the study of educational resources currently used in
dentistry, it was noted the recurrent use of LO, which are basically small pieces of information

that can be reused or referenced technologically.

It then began to carry out an LO that could serve to support the teaching of dentistry, focusing

specifically on oral hygiene for children between 7 and 12 years.

Finally, we proceeded to the validation and can be seen that in the future will be possible to

reuse in different contexts of teaching and learning.
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1. Introducao

“ A nossa missao ndo € julgar o que € justo ou injusto: é apenas ajudar.”

Teresa de Calcuta

1.1. Caracterizacao do tema

A sociedade em que vivemos esta constantemente em mudancga e exige um grande esfor¢o ao
sistema educativo. As TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo) tém sido um apoio
fundamental ao mesmo, de forma a permitir fazer face as necessidades educativas
emergentes. E um facto, que cada vez mais as TIC s&o uma realidade, desde as grandes as
pequenas empresas, das instituicdes publicas aos estabelecimentos de ensino e até as nossas

casas.

Hoje em dia a iniciagdo as tecnologias da-se no jardim-de-infancia: as criancas comegam
desde cedo a brincar com o computador, comeg¢ando por fazer desenhos, para se
familiarizarem com elementos do computador, realizam jogos interactivos, entre outras

actividades.

As TIC sdo um instrumento para a educacéo e formacéo ao longo da vida porque dao acesso a

conhecimentos e oferecem a oportunidade de criar solu¢des personalizadas.

Uma das caracteristicas elementares das TIC € o facto de possibilitar que num Unico meio
electronico de comunicacdo sejam suportados todo o tipo de informacéo, desde os tradicionais
documentos de texto, a andlises matematicas e financeiras, passando por imagens, som e
video (Adell, 1997).

As novas tecnologias apresentam essencialmente trés grandes vantagens:

=  Facilitam o acesso a diferentes fontes de conhecimento;
= Permitem combinar diferentes dominios que se desejem estudar;
= Constituem um instrumento pedagdgico que permite conjugar diferentes programas e

métodos de educacao e formacao.



Segundo Vasconcellos (Vasconcellos, 1999), de acordo com a teoria do conhecimento que
fundamenta o trabalho do professor, considera-se como referéncia a concepcao dialéctica do
conhecimento, destacando-se a problematizacdo como elemento nuclear na metodologia de
trabalho em sala de aula. Considera o autor que se forem adequadamente captadas, as
perguntas deverdo provocar e direccionar de forma significativa e participativa, o processo de
construcao do conhecimento por parte do aluno, sendo também um elemento mobilizador para
esta construcdo. Nesse sentido, ao preparar a aula, o professor pode pré seleccionar e os

possiveis problemas e questdes promotoras de uma reflexdo dos alunos.
Ao nivel do ensino, podem-se destacar ainda duas vantagens no uso destas tecnologias:

= O contexto pessoal, ou seja, a forma como professores e alunos usam o computador
independentemente da sua relagdo pedagodgica. Neste caso, as vantagens dos
computadores compreendem a rapidez de execugcdo de tarefas, a facilidade de
pesquisa de inimeros assuntos, a possibilidade de formacdo a distancia, partilha de

experiéncias, entre outras.

= O contexto educativo, incluindo o contexto da aula e o contexto da relacdo pedagodgica
fora da sala de aula. Aqui as vantagens assentam na possibilidade de interaccao
diferenciada que o professor estabelece com os alunos perante o uso de um

determinado software educativo, na comunicacgéo a distancia. (Paiva, 2001)

Para Vilarinho (Vilarinho, 1985), uma vez que para adquirir conhecimento ndo ha necessidade
da existéncia de um “professor’, devido em grande parte ao aparecimento das novas
tecnologias que levam os alunos a aprender ao seu ritmo todas as teorias e metodologias vao
sendo ultrapassadas e o “aluno” adquire o conhecimento de formas diferentes, considerando

gue os métodos de ensino apresentam trés modalidades basicas:

= Métodos de ensino individualizado: a énfase esta na necessidade de se atender as
diferengas individuais, como por exemplo: o ritmo de trabalho, os interesses pessoais,
as necessidades, as aptiddes, entre outros, predominando o estudo e a pesquisa. Neste

método, o contacto entre 0s alunos é acidental e praticamente nulo.

» Métodos de ensino socializado: o objectivo principal é o trabalho de grupo, com vista a

interaccao social e mental proveniente dessa modalidade. A preocupacdo méaxima é a



integracdo do aluno ao meio social e a troca de experiéncias significativas em niveis

cognitivos e afectivos.

= Métodos de ensino sécio-individualizado: procura equilibrar a accdo de grupo e o
esforco individual, no sentido de promover a adaptacdo do ensino ao aluno e o
ajustamento deste ao meio social. Interesse, para o qual ele estd bastante motivado. O

envolvimento afectivo torna a aprendizagem mais significativa.

Entretanto, na opinido do autor, o que contribui para a diferenca entre essas duas maneiras de
construir o conhecimento € a presenca do computador - o facto de o aluno estar a construir

algo usando o computador (computador como maquina para ser ensinada).

"Os alunos dos tempos actuais, independente da camada sécio-econémica a que
pertencam, estdo acostumados a velocidade das informagfes, dos graficos, das artes
animadas e outros recursos tecnologicos utilizados pelas programacdes audiovisuais que
visam facilitar a compreensdo das noticias, a informagéo dindmica, sintética e rapida que
nao favorecem a reflexdo critica mais demorada. Ao entrar na sala de aula, via de regra, os
alunos encontram professores que s6 dispdem de giz, lousa e verbalizag&o para transmitir o
saber historicamente acumulado que precisa ser apreendido e apropriado pelos estudantes.
O choque é instantaneo. Esta distncia entre a dindmica do mundo actual e a forma
tradicional de ensino gera desinteresse, desmotivacdo e consequentemente dificuldade e

morosidade no processo de aprendizagem por parte do aluno." (Balan, 1997)

Os recursos didacticos utilizados na educacao, por muitos autores, como as Tecnologias

Educativas, tiveram nos meios audiovisuais por volta dos anos vinte.

Em 1964 foi criada a Telescola onde se defendia a difusdo do ensino através de programas de
radio e televisdo. Desde essa altura até aos dias de hoje foram muitas as mudancas
introduzidas no ensino, passamos da Telescola, aos quadros digitais. O quadro de ardésia foi
substituido gradualmente pelos computadores, e é exemplo disso mesmo, 0s programas E-
Escolas e Magalhées, onde foi fomentada a aquisicdo de computadores por parte dos alunos

do ensino basico, 2° e 3° ciclo.

Para que exista uma evolu¢do ao nivel da educacdo, ndo basta a oferta de equipamento

informatico as escolas. Mais do que isso, todos os participantes da actividade educativa



(alunos, pais, professores e autarcas) devem integrar no projecto da introducdo das TIC na

escola.

Apesar de todos 0s progressos tecnoldgicos, € na dindmica pedagdgica que a estrutura escolar
tem dificultado as inovagdes, uma vez que a sua dimensédo ainda é tradicional. A execucao de
um trabalho colectivo e a criacao de outras formas de gerir tempos, espacos e contetdos &, por
isso, muito dificultada, reforcando a imagem de que a escola esta ultrapassada em relagéo aos

espacos e tempos exteriores a ela.

1.2. O Enquadramento e caracterizagcao geral do problema

Em Portugal a Saude Escolar iniciada em 1901 e mantida durante todo o século XX, foi sujeita
ao longo da sua historia a inUmeras alteracdes, num esfor¢o de a ajustar as necessidades da
escola e as preocupacdes de saude. Com o evoluir do tempo foram ocorrendo mudancas
importantes nos sistemas de saude e de educacéo, novas estratégias, novas formas de gestao,

novas organicas em ambos os Ministérios da Educacéo e da Saude.

O Programa de Saude Oral em Saude Escolar, que se desenvolve em Portugal desde 1986 foi
revisto em 1999 e divulgado através da Circular Normativa n°6/DSE da Direcgdo-Geral da
Saude tendo passado a designar-se Programa de Promocdo da Saude em Criangas e
Adolescentes. Em 2005, o programa foi novamente revisto através da circular n°1/DSE de
Janeiro de 2005. O objectivo principal deste programa corresponde a uma estratégia global de
intervencd@o que assente na promog¢ao da salude e na prevencao primaria e secundaria da carie
dentéria. A promocéo da saude e a preven¢do da doenca sdo asseguradas pelas equipas de

saude escolar.

”

“A escola ocupa um lugar central na ideia de saude. Ai aprendemos a configurar as “pegas
do conhecimento e do comportamento que irdo permitir estabelecer relacdes de qualidade.
Adquirimos, ou ndo “equipamento” para compreender e contribuir para estilos de vida mais
saudaveis, tanto no plano pessoal como ambiental, servicos de saude mais sensiveis as

necessidades dos cidad&os e melhor utilizados por estes” (Sakellarides, 1998).



A salude em geral, e dentro dela a salde oral, reflecte os habitos e comportamentos de saude
em muitos aspectos. As doencas orais estdo relacionadas com os estilos de vida e uma

pluralidade de factores de risco que podem afectar os habitos e a salde oral.

Na infancia, os pais/encarregados de educacdo sdo 0s responsaveis pelos habitos e
comportamentos de salde oral da crianca e os comportamentos dos membros mais velhos da
familia sdo bastante observados pela crianca (Mattila, 2000). Os habitos de higiene orais na
infancia sdo adquiridos principalmente em casa, sendo a mae o primeiro modelo de

comportamento (Blinkhorn, 1981).

Os cuidados de saude oral nas criangas sdo uma complexa interacgdo entre as criangas, pais e
dentista, contribuindo cada um com as suas normas, valores e comportamento. Para as
criangas pequenas, 0 impacto das crencas e o comportamento dos pais € conhecido como

sendo bastante significativo.

A idade pré-escolar e escolar € o periodo em que séo formadas ou estabilizadas as atitudes, os
valores e os comportamentos em relacdo a saude, os quais tém inicio na infancia, através da

familia.

Neste periodo, ocorre também um aumento do risco das doencas orais. A higiene oral constitui

uma pratica complexa determinada por varios motivos.

Segundo dados da Organizacdo Mundial de Saude as doencas orais tém um impacto
consideravel nos individuos e nas comunidades pela dor e sofrimento que causam, levando a

reducdo da funcéo e da qualidade de vida (OMS, 2003).

O principal problema que o autor identificou, foi a dificuldade de ensinar a criangas como
prevenir problemas na cavidade bocal, nomeadamente nos dentes, fruto de uma higiene oral

negligenciada.

O OA apresentado nesta dissertacdo foi desenvolvido com o intuito de tentar minimizar os
problemas existentes ao nivel da higiene oral, tentando de uma forma divertida e informal

incutir as regras béasicas da higiene oral.



1.3. A Motivacao

A motivacdo para a elaboracdo deste projecto surge do interesse pessoal do autor pela

utilizacdo das novas tecnologias como método de ensino.

O facto de leccionar no ensino secundario onde cada vez mais as novas tecnologias séo
utilizadas como método de aprendizagem e, uma vez que o autor lecciona disciplinas que
englobam matérias relacionadas com as novas tecnologias, existe a preocupacdo de aproveitar
essas sinergias como forma de captar o interesse e a motivacdo dos alunos nas matérias

leccionadas.

A experiéncia mais marcante e que o levou ao desenvolvimento deste OA foi a de leccionar
novas tecnologias num ATL e onde pode presenciar a apeténcia cada vez maior das criangas
para as novas tecnologias. Contudo, a populacdo em questdo enquadrava-se numa faixa
etaria, pré-escolar e no inicio do ensino basico, verificando-se que algumas delas ainda ndo

sabiam ler.

Assim sendo foi necessario aplicar métodos simples que os levasse a aprender e utilizar um
computador, onde podiam realizar pequenas tarefas, bem planeadas de modo a

compreenderem a utilizacdo do computador.

A utilizacao de softwares adequados as suas idades ajudou muito na preparacdo das sessoes,
gue por outro lado, foram bastante restritivas uma vez que ndo existiam muitos programas para
ensino que nao fossem Unica e exclusivamente baseados na utilizacdo de jogos. Essa situacao
nao seria de todo a mais indicada para a aprendizagem, uma vez que ndo era ensinado nada
mais do que a utilizacdo do rato, focalizando essencialmente a deslocacédo de objectos e néo

ensinando nada mais especifico ou construtivo para as criancgas.

Partindo dessa ideia planeou-se a producdo de um OA com um ambiente grafico aprazivel,
tentando chamar a atencdo de quem o utiliza e a vontade de uma constante utilizacdo sirva
como um método de ensino. A utilizacdo de videos serve como ajuda na aprendizagem, uma
vez que ndo € um requisito saber ler, bem como os jogos no final da aplicacéo vao ajudar a que

o0 aluno recorde todo tema que foi abordado ao longo da utilizacdo do OA.

Reunindo e pesando todos estes factores, 0 autor concluiu que a escolha desta dissertacao era

um desafio motivante.



1.4. Objectivos propostos

Os objectivos propostos nesta dissertacdo sdo o desenvolvimento de um OA voltado para o
ensino de higiene oral a criancas, mas que permitisse a sua reutlizacdo, sempre que
necessario, de forma a ser adaptada a qualquer tema ou assunto como método de
aprendizagem de matérias, as quais devessem levar o aluno a aprender sozinho, através de
visualizagdo de videos demonstrativos, leituras sobre a matéria tedrica e por fim os
guestionarios ou métodos de avaliacdo que irdo validar o nivel de conhecimentos adquiridos

pelo aluno.

Foi feita uma pesquisa sobre a introducdo e evolucdo das novas tecnologias no sistema

educativo portugués.

A introducdo de novas tecnologias na educacdo e o desenvolvimento do ensino a distancia

sera abordado neste trabalho.

Realizou-se ainda uma abordagem mais cuidada a tematica dos Objectos de Aprendizagem ja
gue € indispensavel uma compreensao pormenorizada do funcionamento e da construgdo dos

mesmos.

Por fim, e ainda antes da apresentacédo do OA, foram ainda apresentados alguns exemplos de

recursos educativos ligados a higiene oral.

1.5. Organizacéo deste trabalho

Esta dissertacdo esta organizada em cinco capitulos sendo que cada um contém a explicacéo
pormenorizada de um global de ideias que levaram a realizar este trabalho suportado pela

producao de um objecto de aprendizagem como sendo parte integrante da dissertacao.

No primeiro capitulo apresenta-se uma introducdo geral do tema seguida de um
enquadramento geral do problema relacionado com as praticas e meios de ensino da higiene
oral. Apresenta-se a motivacdo para o desenvolvimento do presente estudo e os objectivos

propostos no sentido de contribuir para mecanismos mais eficazes no ensino de técnicas de



higiene oral que permitam as criancas entre 0s 7 e 12 anos uma aprendizagem mais

motivadora com recurso as novas tecnologias multimédia.
Termina-se o capitulo com a apresentacdo da organizacao do presente trabalho.

O segundo capitulo fala sobre as metodologias de ensino contendo uma abordagem histérica
do ensino em Portugal e da sua evolugéo. E ainda abordado o introducéo das TIC (Tecnologias
de Informag&o e Comunicacdo) na educacgdo, bem como a adopc¢éo do E-learning, B-Learnig e
M-learning. Por fim, s@o referidos ainda os sistemas de gestdo de aprendizagem, onde séo

apresentados exemplos, bem como ferramentas para a sua criagéo.

O capitulo trés foca-se nos OA desde a sua definicdo, passando pelas normas, as
caracteristicas e por fim exemplos de OA ligados a higiene oral.

No quarto capitulo pode encontrar-se uma descricdo detalhada dos passos tomados para a
construcdo do OA. S&do anunciadas quais as principais funcionalidades presentes no OA,
apresentando-se o OA desenvolvido, consideracfes sobre o uso do mesmo, uma descricdo do
seu armazenamento e distribuicdo e as validacdes aos testes efectuados.

O quinto capitulo é a conclusdo sobre todo o trabalho desenvolvido bem como todos os

trabalhos a serem realizados futuramente utilizando esta aplicacao.



2. As metodologias de ensino

“O ensino de hoje é, afinal, resultado de um passado feito de mil incidentes e circunstancias que ndo

”

podem ser ignorados se queremos compreender e modificar o presente.

Roémulo de Carvalho

2.1. Introducéo

E necessario recuar até ao Séc.XVIl com Marqués de Pombal, para encontrarmos 0s primeiros
indicios das metodologias de ensino, aquando do aparecimento da primeira legislacdo que
tentou abolir a exclusividade dos Jesuitas no dominio da Educacéo. Os estudos menores eram
ensinados nas Igrejas e nos Mosteiros onde se aprendia a ler e a0 mesmo tempo a rezar.
Depois de Marqués de Pombal pouco foi feito, de tal forma que em 1900 em Portugal, huma
populacéo estimada de 5 423 132 habitantes, 4 261 336 eram analfabetos.

Em 1911, com a entrada dos republicanos no poder, Antonio José de Almeida tenta alterar a
situacéo criando trés escolas normais (Porto, Lisboa e Coimbra) e duas Universidades (Lisboa
e Porto), contudo a queda da Republica e a chegada de uma ditadura militar com a duracgéo de
meio século e a época do fascismo, que defendia que ao povo portugués bastava saber ler,

escrever e contar, todo o esfor¢o que havia sido feito, tornou-se inglorio.

Y

A repressdo existente até 1974, deu lugar a instabilidade nos tempos que se seguiram a
revolugdo de Abril, gerando uma evolugéo desestruturada, estando ainda o ensino dos dias de
hoje, a sofrer com as mas escolhas feitas na altura e com a falta de um projecto transversal a

todos 0s governos que se seguiram.

Na tabela seguinte, apresenta-se uma comparacdo entre a Escola Antiga e a Escola Moderna,
segundo Clausse, onde se destacam os aspectos de organizagcdo, motivagdo, cronologia e

conteudos do ensino.

Esta andlise proporciona-nos uma visao global destas duas escolas permitindo reflectir sobre a
evolugdo das mesmas bem como sobre quatro dos principais aspectos relacionados com

actividades de ensino e aprendizagem.



Escola Antiga

Escola Moderna

ORGANIZACAO

Programas divididos em
pequenas unidades.
LicOes decididas sem
intervenc¢do dos alunos.
Distribuigao rigida entre
actividades escolares e
extra-escolares

Ensinar capacidades

Grandes areas;
dominios funcionais
programaticos

Alunos tomam parte na
escolha

Supresséao da barreira
entre a escola e a vida.
Desenvolver

através de exercicios capacidades no quadro
isolados. de uma actividade.
= Acrianga € obrigada a fazer » A crianca associa-se a
0 gue néo escolheu. deciséo da tarefa a
MOTIVAGAO = Explora a competicdo como realizar; motivagao.
forca motivacional » O aluno realiza a tarefa
em cooperacao.
CRONOLOGIA = Ordem légica na sequéncia. » Plano flexivel
» S6 matérias académicas. » Toda a experiencia
CONTEUDOS DO = |gnoraa comu_nidade; utiliza humana .
ENSINO apenas material escolar. ] E)_(plora a co_munldade;
utiliza material extra-
escolar.

Tabela 1 — Comparacéo entre ESCOLA ANTIGA e ESCOLA MODERNA (Clausse)

A Educacéo esté e continuara a estar na ordem do dia. Como nenhuma outra area espelha as
indecisbes politicas, a instabilidade provocada, resumindo, a realidade social, retratando a
importancia que tem e tera perduravelmente em qualquer Sociedade que ambicione no minimo

ser digna, crescer e evoluir.

2.2. O ensino tradicional

Através de uma analise da evolugdo das concepgdes sobre educacdo ao longo das ultimas

décadas, pode dividir-se o0 ensino tradicional em cinco grupos distintos. Assim sendo:

= Até aos anos cinquenta o elemento principal da intervencdo educativa era o aluno na
sua tripla dimenséo (cognitiva, afectiva e motora). O discurso pedagdgico concedia uma

atencao privilegiada as metodologias de ensino.
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= Entre 0s anos cinquenta e sessenta assiste-se a uma crescente importancia das
interaccdes no processo educativo, levando as pedagogias ndo directivas. Existe a
valorizacdo das vivéncias escolares em prejuizo dos saberes escolares. O enfoque a
aprender numa escola é a comunicacao, a partilha, o didlogo, o trabalho em comum, a

cooperacdo. Da-se grande realce as técnicas de animacao e de expressao.

= Dos anos sessenta a setenta, surge a critica as instituicdes escolares existentes, ha a
preocupacdo de se projectar a pedagogia para fora da escola, os papéis dos
professores diversificam-se. E a fase da pedagogia institucional nitidamente
centralizada no sistema educativo, com o recurso a metodologias de analise politica e

de intervencdo social.

= Entre 0s anos setenta e oitenta, surge um forte crescimento das correntes pedagogicas
voltadas para a racionalizacdo e a eficacia do ensino. A investigagdo educacional
desenvolve a andlise do processo ensino-aprendizagem. A atencdo volta a centrar-se

na sala de aula.

= Ja entre 0s anos oitenta e noventa existe um esfor¢o de estruturacdo de uma pedagogia
centrada na escola. Existe uma valorizacdo acrescida das metodologias ligadas ao
dominio organizacional (gestéo, auditoria, avaliagdo) e de politicas de investigacdo mais

proximas dos processos de mudancga nas escolas (investigagéo, formagéo, etc.).

A acompanhar esta evolugéo verificou-se também a revolugdo dos recursos didacticos, que
passaram do simples quadro de ardoésia, aos quadros digitais. Deixamos de ter o material
distribuido exclusivamente de forma presencial, para passarmos a disponibilizacdo on-line de

manuais e material complementar ao estudo.

2.3. As abordagens instrucionista e construtivista

Se analisarmos o computador sobre a perspectiva da educacdo, poderao distinguir-se dois
pontos de vista. O computador como uma maquina para ensinar ou entdo uma maquina para

ser ensinada.
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A utilizacdo do computador como instrumento para ensinar traduz-se na informatizacdo dos
métodos de ensino tradicionais. Do ponto de vista pedagdgico esse € o paradigma
instrucionista. E colocada, num computador, uma quantidade de informacéo e essa informagdo
é transferida aos alunos sob a forma de um tutorial, exercicio ou jogo. Podem entdo colocar-se
guestbes e a0 mesmo tempo, receber respostas no sentido de verificar se a informacao foi
guardada. Estes tipos de caracteristicas sdo as pretendidas num sistema de ensino
instrucionista, uma vez que a funcdo de administrar o processo de ensino pode ser efectuada

pelo computador, libertando o professor da funcao de correccéo de exames e exercicios.

Com o objectivo de evitar uma nogao errada sobre o uso do computador na educagéo, (Papert,
2008) denominou de construtivista a abordagem pela qual o aluno constréi, por intermédio do

computador, o seu proprio conhecimento.

Ele usou esse termo para mostrar outro patamar de constru¢cdo do conhecimento: a construgdo
do conhecimento que acontece quando o aluno cria um objecto a sua medida, como uma obra
de arte ou um programa de computador. Na nocdo de construtivismo de (Papert, 2008),
existem duas ideias que contribuem para que esse tipo de construcdo do conhecimento seja
diferente do construtivismo de (Piaget, 1959). Primeiro o aluno constroi alguma coisa ou seja, €
o aluno por meio do fazer, do "colocar a méo na massa". Segundo, o facto de o aluno estar a
construir algo do seu interesse e para o qual estd motivado. O envolvimento afectivo torna a

aprendizagem mais significativa.

A abordagem que usa o computador como meio para transmitir a informacéo ao aluno mantém
a pratica pedagdgica vigente. Na realidade, o computador esta a ser usado para informatizar os
processos de ensino que ja existem. Tal situacdo tem facilitado a inser¢do do computador nas
escolas uma vez que ndo exige muita formag&o do professor nesta area. Para ser capaz de

usar o computador basta ao professor ter sido ensinado nas técnicas de uso de cada software.

2.4. As TIC’s na Educacéao

Na sociedade de conhecimento onde vivemos, 0s processos de aquisicdo do conhecimento
assumem um papel de destaque, exigindo um profissional critico, criativo, reflexivo e com

capacidade de pensar, de aprender a aprender, de trabalhar em grupo e de se conhecer como
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individuo. Cabe a educacao formar esse profissional. No entanto, a educacdo capaz de formar
esse profissional ndo pode mais ser baseada na instrucdo que o professor transmite ao aluno
mas, na construcdo do conhecimento pelo aluno e no desenvolvimento dessas novas

competéncias.

Uma das tentativas de se repensar a educacédo tem sido feita por intermédio da introducdo do
computador na escola. Entretanto, a utilizacdo do computador na educacdo nado significa,
necessariamente, o repensar da educacdo. O computador usado como meio de passar a
informacdo ao aluno mantém a abordagem pedagdgica vigente, informatizando o processo
institucional e, portanto, conformando e fossilizando a escola. Na verdade, tanto o ensino

tradicional quanto a sua informatizacdo prepara um profissional obsoleto.

Por outro lado, o computador apresenta recursos importantes para auxiliar o processo de
mudanca na escola - a criagdo de ambientes de aprendizagem que enfatizam a construcéo do
conhecimento e ndo a instrucdo. Isso implica em entender o computador como uma nova
maneira de representar o conhecimento provocando um redimensionamento dos conceitos
béasicos ja conhecidos e possibilitando a busca e compreenséo de novas ideias e valores. Usar
o computador com essa finalidade requer a andlise cuidadosa do que significa ensinar e
aprender, obriga a rever a pratica e a formacgdo do professor para esse novo contexto, bem a

efectuar mudancas no curriculo e na propria estrutura da ac¢éo de formagéo.

O termo "Informética na Educacdo" tem assumido diversos significados dependendo da visdo
educacional e da condigdo pedagdgica em que o computador é utilizado. Significa a insergcao
do computador no processo de aprendizagem dos contelidos curriculares de todos os niveis e
modalidades de educacdo. Para tanto, o professor da disciplina curricular deve ter
conhecimento sobre o potencial do computador na educagdo e ser capaz de alternar
adequadamente actividades tradicionais de ensino-aprendizagem com actividades que usam o

computador.

No entanto, a actividade de uso do computador na disciplina curricular pode ser feita tanto para
continuar a transmitir a informacdo para o aluno e, portanto, para reforgcar o processo
tradicional de ensino (processo instrucionista), quanto para criar condicbes para o aluno
construir seu conhecimento por meio da criacdo de ambientes de aprendizagem que

incorporem o uso do computador (processo construtivista).
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24.1. O “e-learning”

A explicacdo ou clarificacdo dos termos “e-learning” e “educacéao a distancia” nao é simples.

Na verdade, ao longo de todas as pesquisas efectuadas em comunicagdes cientificas, livros e
artigos que abordam estes temas, mas dificil se torna clarificar este conceito. Segundo
Garrison (Garrison, 1989), “uma das primeiras tarefas num novo campo de estudo é,

claramente, definir o fendmeno com alguma precisao”.

A necessidade de tornar claro as terminologias ocorre devido ao facto de estas estarem
associadas a aspectos conceptuais. A questdo ndo reside apenas na identificacdo de
diferentes expressodes tais como “e-learning”, “educacéo a distancia” entre outros, mas vai mais
além, ha necessidade de identificar disparidades ao nivel conceptual que se possa considerar
significativa. Estas diferengas encontram-se muitas vezes dissimuladas na utilizagdo da mesma
expressao. Se a analise das diferencas for realizada ao nivel das concepc¢des pedagdgicas e

da educacao pode encontrar-se diferencas expressivas.

Segundo Israel Scheffler (Scheffler, 1982), a problemética da inexactiddo das definicbes €&
bastante comum no dominio da educacgdo. Ele distingue entre dois tipos de definicbes, as

cientificas e as gerais.

*» As cientificas sdo baseadas no conhecimento cientifico, sendo este usado na
construcao de uma rede tedrica adequada a todos os factos.

= As gerais sdo expressfes em que se assume que um certo termo deve ser
compreendido de certa forma no contexto, podendo estas ser estipulativas, descritivas

Ou programaticas.

Mas no entanto o e-learning ndo € mais do que um processo de aplicagdo do potencial das
tecnologias de informacdo e comunicacdo no desenvolvimento da aprendizagem. E uma
metodologia caracterizada pelo uso da internet, onde os formandos tém acesso a conteldos

em formato de texto, audio, video ou outro qualquer formato.

A personalizacdo permite a flexibilidade tanto em relacdo ao tempo como ao espaco, mas
sempre ligado a uma rede, seja ela local ou através da internet. Mas é através da internet que

sdo transmitidos os conteddos ou mesmo onde é feito o acompanhamento por parte do
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professor, permitindo ao aluno aprender ao seu préprio ritmo e desenvolver as suas

competéncias individuais no menor tempo possivel.

Normalmente os cursos e-learning estdo divididos em unidades, chamadas unidade de
conhecimento, representando os graus de evolu¢cdo do aluno e este € avaliado pelo seu
desempenho em cada moddulo, recebendo assim um “feedback” que Ihe permite identificar o

Seu progresso.

Este tipo de ensino tras algumas vantagens, podendo ser enumeradas algumas entre muita tais

como:

» |novacao nos processos de formagao;

= Reducédo de recursos;

= Flexibilidade tanto no ensino como na aprendizagem;
= Flexibilidade temporal;

» Facil interactividade;

» R4pida distribuicdo de conteudos;

» Personalizag&o do ritmo de aprendizagem.

O e-learning exige motivacdo para obter conhecimentos e apeténcia pelas tecnologias da
Informacéo e Comunicacgédo e assim sendo, isto demonstra que também existem desvantagens,

podendo ser enumeradas algumas, tais como:

= Auséncia de uma relacdo humana,;

= Os conteudos sdo mais generalistas;

» Exigéncia de pré-conhecimento tecnolégico;

» Confianca neste tipo de estratégias muito reduzido;

» Pressuposicdo da utilizacdo de um computador ligado a rede.

Desta forma um bom curso deve conter formadores capazes de gerir a formacéo a distancia
desenvolvendo contetdos especializados, mas mesmo este tipo de ensino estando em
expansdo ainda é uma alternativa ou um complemento, através das ferramentas que este

disponibiliza, ao ensino tradicional.
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24.2. O “B-learning”

O “b-learning”, também designado por “blended learning” é derivado do “e-learning”, referindo-
se a um modelo de formagao misto constituido por uma maior parte “on-line” e outra presencial.
Este ndo é apontado como uma variagao do “e-learning” mas sim como um modelo que contém
caracteristicas préprias, conjugando o melhor do ensino a distancia com o melhor do ensino

presencial.

Este tipo de ensino é definido como uma das formas de distribuicdo de conhecimento,
reconhecendo os beneficios de permitir que parte da formagéo esteja on-line, por outro lado ele
admite que é um formato que privilegia a aprendizagem do aluno que esta integrado num grupo

de alunos na mesma sala com um professor. Como pode ser constatado na seguinte ilustragdo:

Trabalho
Autonomo

Online

b-learning

Sessdes
Presenciais

llustragdo 1 - Modalidades de aprendizagem no b-learning.

Fonte: www.ina.pt

Pelo facto de este conter caracteristicas demasiado especificas, acredita-se que o b-learning
pode p6r fim ao dilema do “e-learning”. Assim, de forma a clarificar o mais possivel sobre o que
é o b-learning, vai-se estabelecer um paralelismo com o e-learning. E de conhecimento geral

gue o e-learning traz muitas e importantes mais-valias ao ensino podendo mesmo influenciar
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pela positiva o sistema de ensino que é actualmente utilizado, baseado no ensino presencial.
Por outro lado, ainda se coloca a questdo se este pode substituir por completo esse ensino
tradicional. Alias, por ter sido muitas vezes apresentado como uma "solu¢ao" que foi surgindo,
na maioria dos casos, para ocupar o lugar de um sistema de ensino ultrapassado, prejudicou

certamente a entrada do e-learning no ensino tradicional.

Perante um artigo de Figueira (Figueira, 2003), publicado pela NovaBase “a introducédo do e-
learning, misturado com formacdo em sala”’, permite reduzir custos com o processo de
aprendizagem, torna-lo mais flexivel, just-in-time, rapido na disseminacdo do conhecimento e
criar uma comunidade de aprendizagem na organizagdo, com consequéncias fabulosas ao

nivel do desenvolvimento de competéncias e gestao do conhecimento.

Segundo 0 mesmo artigo, pelo facto de o b-learning ter cada vez mais um papel importante no
desenvolvimento da cidadania, potenciando a Sociedade do Conhecimento, assume-se como
uma importancia decisiva na criagdo de competéncias de base necessérias para a utilizacao de

Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo.

Avaliando todas as possibilidades, conclui-se que a solugdo mais indicada € a que contém as
duas vertentes do ensino (on-line e presencial), isto €, uma jungdo de processos de
aprendizagem que juntam o melhor de todas as vertentes disponiveis. Como caracteristicas

que identificam o “b-learning” podemos encontrar entre muitas as seguintes como:

» Permite personalizar a aprendizagem;

= Termina com as barreiras espaco/tempo;

*» Permite uma constante actualizagdo dos materiais e conteudos;

= E um sistema fiavel e de féacil utilizacao;

» Modifica o papel do professor e obriga-o a repensar a sua postura;

= Exige mais tempo a professores e alunos.

Tendo em conta as caracteristicas apresentadas anteriormente, o b-learning permite que o
aluno aprenda ao seu ritmo, tentando ultrapassar as dificuldades do espago/tempo. No entanto
este sistema é mais trabalhoso e exige uma postura diferente tanto por parte do aluno como do
professor. Este sistema permite que seja feita uma constante actualizacdo tanto nos materiais

como nos conteudos.
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Um estudo realizado pela Evolui.com®, mostra que existem, basicamente, trés tipos distintos de

b-learning:

= O Modelo de Curso;
= A Aprendizagem baseada em referéncias;

= O Exame Prévio.

Cada componente presencial tem um determinado “timming”, uma dimensao e uma diferente
importancia, que dependem das necessidades especificas de cada ac¢éo de formagéo, como

se pode verificar na seguinte tabela:

Modelo Caracteristicas Componente Presencial

Os formandos completam uma série de | Um férum on-line promove a discussdo em torno de
médulos que constituem o curso no seu todo. | topicos do curso bem como o intercAmbio de ideias
No final é atribuida uma certificagéo; entre formandos e formadores;

Os formandos estdo em localizagGes remotas, Se possivel, os formandos deve reunir pessoalmente
por isso eles enviam os trabalhos de curso ao | e como grupo, com regularidade. Preferencialmente,
tutor/formador, por e-mail; deverdo comecar com uma sesséo de trabalho onde

Este é o0 modelo utilizado com maior | os alunos se possam familiarizar com os materiais no

frequéncia pelas Universidades, nos seus | formato on-line;

Modelo de Curso

cursos a distancia. Caso ndo seja possivel reunir os formandos, tentarao
encontrar-se pessoalmente com outros alunos da sua
regido ou do seu pais e contactarem telefonicamente o

seu tutor/formador.

A formacado é efectuada na variante on-line e | Os formandos sdo encarregados, com regularidade, de
apoiada por manuais, disponibilizados numa | um programa de tarefas on-line ou, preferencialmente,
intranet ou na Internet. escritas (em sessfes presenciais) de forma a confirmar
que eles adquiriram os conhecimentos necessarios
para a prosseguir a sua aprendizagem no ambito do
Curso;

O autor dos manuais manter-se-4 em contacto com
os formandos, seja directamente, seja através do

departamento de formacao, de forma a assegurar que

Aprendizagem baseada em
referéncias

os documentos contém o suporte necessario para uma

aprendizagem eficaz.

! Disponivel em: http://www.evolui.com/
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Antes de iniciarem a aprendizagem, o0s
formandos realizam um exame com o objectivo
de avaliar o seu nivel de conhecimentos em
determinadas areas.
O resultado ird determinar o nivel de ensino que
os alunos véo frequentar;

Os formandos que obtiverem classificagbes
mais baixas poderdo ser nomeados para outros

cursos on-line que possam complementar as

O exame prévio realizado pelos formandos devera ser
efectuado com a presenca do aluno e com a
supervisdo de um formador;

Apbs terem completado os exames e sido distribuidos
por cursos, em fungdo dos conhecimentos, o0s
formandos participam em sessdes "face-a-face", onde
fardo um intercambio de ideias e impressoes, e
poderdo pbr em seus

pratica alguns dos

conhecimentos.

lacunas no conhecimento

Esta estrutura possibilita uma aprendizagem

Exame Prévio

mais direccionada, sendo o conhecimento
distribuido em fungdo dos conhecimentos do
aluno;

Por outro lado, valoriza a componente on-line,
uma vez que os conhecimentos adquiridos a

distancia via Internet sdo postos em pratica e

discutidos em sessdes presenciais.

Tabela 2 - Modelos de b-learning. Fonte: www.evolui.com

2.4.3. O m-learning (Mobile learning)

O crescimento e a popularizagdo da internet estéo a tornar cada vez mais possivel a utilizagédo
de novas estratégias e ferramentas para apoiar a aprendizagem a distancia oferecendo desta
forma a possibilidade para o aparecimento de novos processos de ensino/aprendizagem.
Assim sendo, as primeiras formas do ensino a distancia, utilizavam os meios de comunicacao,
nomeadamente, a imprensa escrita, a televisdo e a radio. Contudo a evolucao das tecnologias

de informagéao permitiu a criagdo de redes informatizadas que vieram fomentar o “e-learning”.

Passamos rapidamente com as tecnologias de informagao a novas utilizagbes do “e-learning”,
usando para tal novas plataformas de “hardware” e “software”, sdo exemplo disso a utilizagao

dos dispositivos méveis. Aparece entdo o “mobile learning”.

Através do “m-learning” torna-se muito mais acessivel aprender utilizando a internet, ha uma

maior portabilidade, mobilidade, interactividade e conectividade. O processo de

ensino/aprendizagem pode realizar-se a qualquer hora e em qualquer lugar, havendo por isso

uma reduzida limitacdo temporal e espacial.
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Com estes novos recursos e ferramentas a educacéo a distancia foi possivel alcancar novas

formas de comprometimento entre alunos e professores, possibilitando ainda a realizacao de

sessoes “sincronas” e “assincronas’.

2.4.4. As vantagens e desvantagens do ensino a distancia

Como em tudo o que nos rodeia existem sempre vantagens e desvantagens também. O

mesmo se passa com 0 “e-learning” e como o “b-learning” as existem. Na actualidade as

vantagens séo diversas.

Destacam-se as seguintes:
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Flexibilidade: Todos os conteldos estdo, de uma forma permanente, disponiveis e
acessiveis de qualquer ponto do planeta, possibilitando assim que o aluno possa
aprender ao seu proprio ritmo e no seu proprio ambiente, seja ele profissional, cultural

ou familiar.

Acessibilidade: parado ou em movimento, fazendo-se ja referéncia ao “mobile-learning”
ou também conhecido como “m-learning”, o aluno pode assistir a varias formacoes.

Sendo o tempo das deslocagfes aproveitado para o estudo.

Centralidade no aluno: Todo o ambiente esta centrado no aluno, rentabilizando as

aprendizagens de acordo com o estilo de cada aluno.

Convergente com as necessidades dos alunos: Todo o ensino é orientado para as
necessidades do aluno. A valorizacdo tanto pessoal como profissional torna-se muito

mais acessivel através da diversidade de ofertas de cursos.

Racionalizacdo de recursos: Existindo uma grande reducdo e racionalizacdo dos
recursos. Ha uma clara e evidente reducéo de custos no que diz respeito aos sistemas
presenciais de ensino, ao excluir pequenos grupos, evitar gastos em deslocacdes por

parte do aluno, reduzindo o abandono do posto de trabalho para tempo de formacao.



» |ntegracdo mais real de alunos com dificuldades: ao ser disponibilizado de forma mais
aberta e universal, o “e-learning” pode integrar mais inteiramente alunos com

dificuldades de aprendizagem ou mesmo com dificuldades motoras.

= |Interactividade: A facil e rapida distribuicAo dos conteldos e a acessibilidade a

conteudos apelativos torna a interactividade f4cil.

Por estas vantagens e segundo Schutte (Schutte, 1996), os alunos desenvolvem competéncias

nos cursos “on-line” que ndo chegam a desenvolver em cursos de regime parcial.

O “e-learning” para diversos paises tem sido uma solugdo onde os meios de acesso sdo maus
ou a distancia entre o0 aluno e a escola sdo muito grandes, podendo ser evitadas deslocacdes e

aproveitando o tempo de uma forma mais racional e proveitosa.

Mas segundo Santos (Santos, 2000), a auséncia de deslocagédo a escola pode n&o ser, em
determinadas circunstancias, uma vantagem, pela falta de oportunidade de contacto
pedagdgico directamente entre professor e aluno, entre muitas outras desvantagens a ser

apresentadas de seguida as mais importantes.

= Falta de contacto humano: O defeito principal a ser apontado pelos alunos que
frequentam este tipo de ensino é a auséncia de uma relagdo humana, professor —
aluno ou mesmo aluno — aluno, assim como com a impossibilidade de obtencéo de
respostas imediatas.

= Problemas técnicos: As limitacbes em termos tecnoldgicos, como a largura de
banda ou mesmo o simples acesso a rede impossibilitam, em muitos casos, uma
aprendizagem com base na internet. Da mesma forma podem também ocorrer
situagbes pontuais de impossibilidade de aceso que ndo permitem sessdes
sincronas.

= Falta de “Informacao” de professores e alunos: A reduzida confianca neste tipo de
estratégias de ensino torna-se muitas vezes um obstaculo a sua implementagéo.
Novos e diferentes conhecimentos sdo necessarios para frequentar um curso
assistido por computador e a distdncia contribui em muito para 0 receio e

afastamento dos possiveis estudantes.

Ainda segundo o autor, (Santos, 2000), eis uma reflexdo sobre o tempo e custos exigido ao

professor. Em termos de custos podem vir a ser exageradamente altos, a aquisicdo de
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programas para a producdo de material didactico ou mesmo a aquisicdo de componentes
informaticos para arquivo podem ser enormes. O bom dimensionamento e planeamento sdo na
maioria das vezes na base das solu¢fes de sucesso. E uma completa ilusdo para quem pensa

gue, No nosso tempo, este tipo de ensino é mais barato do que uma alternativa classica.

= Optimizagdo de plataformas: A estrutura actual das plataformas sdo cada vez mais
numerosas e melhores mas nem sempre as mais eficazes. O design e usabilidade s&o
pontos principais na forma como é apresentado o ensino a distancia a um aluno. Mais

do que serem apelativos estes devem ser funcionais e intuitivos.

= Certificacdo e Standards: Fruto de anos de experiencia, a Universidade de Yale,
desenvolveu normas e principios que apontam para uma melhor e mais inteligente
navegacao (Horton, 2011). Existem igualmente linhas que orientam na criagdo de
conteudos de Word Wide Web Consortium (www.w3.0rg), nomeadamente por pessoas
com tipos de deficiéncia diferentes.

= Avaliacdo e confidencialidade: Uma das maiores questfes da certificacdo da formacéo
a distancia, é a avaliacdo, se nao for feita de uma forma presencial. Pode porém trata-
se de uma falsa questdo. Num estudo realizado nos EUA (Bushweller, 1999), chegou-se
a conclusdo de que 80% dos alunos da escola secundaria admitiram ter copiado nos
exames, sendo que 50% desses alunos acreditam que copiar ndo é condenavel. Assim
sendo a realizacdo de provas visa quase sempre a obtencdo de um diploma, mas
dificilmente das competéncias. No entanto podem ser tomadas determinadas medidas
para evitar situagbes de fraude (McMurtry, 2001) por exemplo: explicar e aclarar a
politica das escolas, deve ser rigorosa, solicitar trabalhos com conteudos especificos e
instrucdes bem claras, ter a nogédo dos materiais existentes on-line, disponibilizar tempo
para os alunos realizarem os trabalhos, exigir apresentacfes orais e entregas de
versdes em formato digital, nunca esquecendo que a aquisicdo dos conhecimentos e

das competéncias devem ser consideradas.

2.4.5. O Sistema de Gestao de Aprendizagem

Os Sistemas de Gestdo da Aprendizagem e pela perspectiva de Paulsen (Paulsen, 2002),

podem ser muitas vezes descritos como aplicagdes com uso especial para a “Web” que
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concentram alguma funcionalidades que permitem criar e gerir um espaco, onde os formandos
devem aceder para ter acesso aos contetdos do curso, interagindo assim com os professores
e/ou outros alunos. Para além do ponto de vista pedagoégico, ao nivel de um curso, os Sistemas
de Gestdo de Aprendizagem tém também as funcionalidades de registo, monitorizacdo e
classificacdo / avaliacdo das actividades desenvolvidas pelos alunos e professores que estdo
directamente envolvidos. Desta forma é facilitada a gestdo do curso em questdo. Numa escala
multi-curso, os Sistemas de Gestédo de Aprendizagem permitem a colocacdo de professores e

de alunos em diferentes turmas ou cursos.

Actualmente esse conceito € o de uma aplicacao “Web” que permite uma gestao de processos
de ensino/aprendizagem nas perspectivas da parte administrativa bem como da parte
pedagdgica, ou seja, do ponto de vista administrativo ele permite a gestdo de turmas e
calendarios, colocagfes de formadores ou professores bem como a gestdo de formacado. Na
perspectiva pedagdgica, o planeamento, a gestdo de cursos, gestdo conteldos de
aprendizagem realizados pelo formador, 0 acesso dos alunos aos materiais necessarios para
as aulas. As actividades e a avaliagdo dos alunos permitem a comunicagao entre professores e
alunos através de mecanismos simples de comunicacdo como email, os féruns ou mesmo

chats (salas virtuais de conversagao).

Através de uma andlise comparativa as caracteristicas e funcionalidades apresentadas pelo
Sistemas de Gestdo de Aprendizagem comerciais verifica-se que, embora historicamente os
sistemas possam ter sido desenvolvidos num contexto e necessidades especificas e bastante
diferentes, a evolucédo tendeu sempre para um modelo mais uniforme devido a necessidades

comuns e transversais aos diferentes contextos pedagogicos ou mesmo das organizagoes.

Este modelo comum, presentemente, ja tem incorporado funcionalidades basicas como:

= Acesso Protegido e Gestéo de perfis: O utilizador, seja ela aluno ou professor, necessita
de fazer um registo para posteriormente através do seu “Login” ter acesso ao curso,
sendo que as funcionalidades que estao disponiveis variam com o perfil do utilizador,

existindo assim um sistema de gestao dindmico para cada utilizador.

» Gestdo de Acesso a conteudos: Os conteudos, sejam textos, videos ou ficheiros de

audio, sdo geridos pelo professor do curso e posteriormente geridos pelo préprio
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Sistema, indicando este ao aluno o seu progresso e desempenho nas
disciplinas/modulos que constituem o curso.

Comunicacdo entre Professor e Aluno: Em termos de comunicacdo, que pode ser
“sincrona” e “assincrona”, e da tipologia dos dados a serem transmitidos/recebidos
estdo a ser desenvolvidos e classificados em funcdo dos tipos de participante a que se
destinam e em funcdo do desenho pedagdgico que o formador/professor especificou
para aquele curso.

Controlo de actividades: Por cada “Login” efectuado sdo também registadas todas as
actividades do utilizador providenciando assim informacdo preciosa quer para o0
professor como para a entidade que faz a gestdo do processo de formacgéo.

Gestdo de Alunos e Gestdo do Processo de Formacédo: Alguns dos sistemas incluem
também servicos e funcionalidades que permitem um processo de inscricdo ou
matricula na escola/entidade formadora, pagamentos por transferéncia bancaria ou
mesmo pagamentos electronicos. Outros por sua vez disponibilizam ao sector de
recursos humanos das entidades formadoras, a andlise das necessidades de formagéo

e do percurso de cada funcionario ou mesmo de cada aluno/formando

Facilmente se chega a conclusao, os Sistemas de Gestdo de Aprendizagem sdo actualmente

essenciais para a adopcao institucional pelas suas potencialidades ao nivel tanto da

automatizacdo de varios aspectos de gestdo pedagoégica, administrativa ou mesmo

organizacional dos cursos. Através desses sistemas uma entidade formadora, escola ou

mesmo universidade consegue ter acesso a toda a informacédo referente a formacfes no

modelo “e-learning” desde o numero de alunos, professores, cursos, aos recursos usados e

consequentemente obter uma caracterizacdo em perfis de utilizagéo.

2.4.5.1. O Moodle

O Moodle é um espaco que se destina ao desenvolvimento de actividades on-line tornando-se

muitas vezes um espaco de inumeras discussdes, envolvendo diversos aspectos tecnolégicos,

financeiros, administrativos e/ou pedagdgicos.
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O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) foi criado e desenvolvido
por Martin Dougiamas em 1999 (Dougiamas, 1999). Tinha como objectivo criar um ambiente de
aprendizagem a distancia, reconhecido como um software livre e gratuito, e que pode ser
obtido através de “download”. Pode ainda ser usado e/ou modificado por qualquer pessoa que

tenha conhecimento para tal.

Devido a utilizacao deste ambiente por varias instituicdes em todo o mundo, pode dizer-se que
a sua implementacao esta a contribuir para o desenvolvimento de alguma maneira, mesmo que
de uma forma simples, divulgando a sua existéncia ou mesmo as possibilidades que este
contém, a identificacdo de problemas, experiencias ou até novas perspectivas pedagogicas. Na
maioria dos casos estas simples contribuicdes sdo difundidas por meios de interac¢des entre

varios utilizadores, percorrendo uma rede que pode ser apropriada a toda a comunidade.

Tal como qualquer outro LMS (Learning Management System), o Moodle também dispde de
um vasto conjunto de ferramentas que podem ser utilizadas pelos professores, de acordo com
0S seus objectivos pedagdgicos, podendo assim realizar cursos que utilizem féruns, chats,
textos, videos, objectos de aprendizagem, sob o padrdo SCORM entre muitas outras

funcionalidades.

Destaca-se este ambiente, uma vez que permite a disponibilizacdo dos seus mecanismos ao
aluno de uma forma simples e flexivel, ou seja, o professor além de poder dispor do ambiente
de forma personalizada e mais adequada ao ensino das suas matérias, podera imputar as
ferramentas, diferentes perspectivas que apesar de utilizar as mesmas funcionalidades, pode
tornar esses espacos didacticos unicos. Assim um Chat pode ser utilizado como espaco de
discussdes relacionadas com o tema. Os resultados dai provenientes sdo muito importantes,
uma vez que esta decisdo ndo depende de qualquer profissional na &rea das tecnologias ou
design, o préprio professor € que vai decidir que novos espacos devem ou nao ser criados e

reflectir sobre a possivel intervencao destes no processo ensino-aprendizagem.

Da mesma forma podem adicionar-se outras ferramentas como um férum, um portfélio, um

relatério de actividades ou mesmo um repositorio de actividades.

Logicamente, entendem-se as necessidades de padronizar a estrutura do ambiente para
cursos “e-learning”, e de serem oferecidos em larga escala, visto a necessidade de
administracdo de conteddos e mesmo a quantidade de pessoas envolvidas ser bastante

reduzida. Logo, a forma como criamos o ambiente virtual parece mais adequado para a sua
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utilizacdo como forma de apoio ao ensino presencial, podendo-se testar novas perspectivas

sem prejudicar a qualquer nivel o processo de ensino-aprendizagem, jA que as correccdes

podem ser feitas ao longo do curso com o aluno.

Segundo Grande Prairie Regional College do Canada (GPRC, 1996-2011), das principais

vantagens dos Moodle, podemos destacar:

Suporte — Pelo facto do Moodle ser uma aplicagéo “open-source” significa que existem

muitas formas de suporte, muito mais que noutros LMS.

Personalizacdo — Como o Moodle é “open-source” quem possui o sistema detém
também os direitos sobre ele e assim sendo pode altera-lo e modifica-lo como bem

entender.

Filosofia — Alguns dos principios do Moodle sdo baseados construtivismo social, sendo
vista como uma comunidade forte, construindo coisas juntos para poderem ser usadas

ou vistas por outros.

Inovacéo - As limitacdes do Moodle nunca passam pelo facto do que pode vir a vender,
0 que leva a que na maioria das vezes o0 seu desenvolvimento esteja na vanguarda de

todos os pensamentos educacionais

Usabilidade — Em termos da usabilidade o Moodle é definido simplesmente como

“simples e poderoso”.

Interoperabilidade - Moodle vai trocar dados usando padrdes abertos da indUstria para

implementacodes “Web”

2.45.2. O Blackboard

A Blackboard Inc. (Blackboard, 2011) € uma empresa norte americana que se dedica ao

desenvolvimento de sistemas e servi¢cos voltados para educacdo on-line. Nesse ambito criou

um “software” designado pelo mesmo nome.
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llustracéo 2 - Ecra principal do Blackboard

A plataforma, desenvolvida em Java, foi largamente adoptada em estabelecimentos de ensino
e hoje, é ja considerada um dos lideres de mercado entre os softwares proprietarios de “e-
learning”, devido & sua facilidade de utilizacdo, flexibilidade pedagégica e amplitude de

funcdes, tanto para o ensino a distancia como no apoio ao ensino presencial.
Informacdao disponibilizada pela propria empresa refere que o blackboard permite:
= Gerar contetdos de aprendizagem recorrendo a diferentes ferramentas;

= A utilizacdo de ferramentas interactivas potenciou 0 aumento da comunicacdo entre os
utilizadores bem como o espirito critico.

» Determinacao dos niveis de comunicacgao e participacao.
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= A construcdo de grupos de partilha e de grupos de trabalho, entre membros do grupo ou

mesmo de grupos diferentes.

» |nstrumentos de avaliagdo contidos na propria plataforma servem como recursos a

avaliacdo do progresso dos alunos.

A empresa disponibiliza ainda uma estatistica onde se pode observar que mais de 2600
instituicbes, em cerca de 72 paises, utilizam o Blackboard como LMS.

2.45.3. O SharePoint LMS

Segundo Ana Caiado (Caiado, 2010), o Windows sharepoint (WindowsSharepoint, 2011), é
composto por dois produtos, o WSS (Windows sharePoint Services) como o motor e o
SharePoint Portal Server 2007 que inclui funcionalidades adicionais de portais sendo que este

€ mais vocacionado para grandes organizagoes.

O WSS é gratuito e pode ser descarregado da internet, mas no caso do SharePoint Portal
Server 2007 ja é necessario adquirir uma licenca implicando assim uma compra, mas em todos

0s casos 0 SharePoint ndo é “open source”.

O WSS é uma aplicagéo colaborativa essencialmente para funcionamento na intranet, criando
assim um conjunto de “sites” estruturados hierarquicamente, podendo incorporar recursos,
nomeadamente foruns, documentos partilhados em varias versdes ou formatos entre muitos
outros. Essa hierarquia € composta por sites de topo e sub-sites, em que os de topo sdo
destinados aos administradores e os sub-sites sdo considerados como de nivel mais baixo,
sendo tolerados sub-sites dentro de sub-sites, e podendo existir varios sites de topo, embora

sejam relacionados entre si.

O WSS possui uma lista de utilizadores, podendo cada um ter permissdes especificas,
sabendo que todos os utilizadores tém algumas permissdes. Cada utilizador pode ter um site
pessoal desde que esteja associado ao site de topo e no qual fez login. Esse site pessoal é

completamente alteravel pelo seu proprietario.
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2.45.4. O Sakai

O Sakai (Sakai Project, 2011), € uma comunidade de instituicbes académicas, organizacdes
comerciais e individuos que trabalham em conjunto para desenvolver uma plataforma de
software para Ambientes de Aprendizagem livres e com distribuicAo sob a Licenca da
Comunidade Educacional (um tipo de licengca open source). O Sakai € utilizado para o ensino,
pesquisa e colaboragdo. Estes Sistemas sdo também conhecidos como Content Managment
System (CMS), Sistemas de Gestdo de Aprendizagem (LMS), ou Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA).

Sakai é baseada na linguagem Java, e é projectado para ser escalavel, confiavel, interoperavel

e extensivel.
A empresa identifica ainda assim como o seu produto pode permitir:

= Assisténcia — De forma a poder ajudar os seus utilizadores a empresa criou uma

estrutura que facilita a documentagéo sobre a sua aprendizagem;

» Avaliacdo — Permite que sejam deixados comentarios de portfolios de outros

utilizadores;

*» Relatérios — Permite também a criacdo, exportacdo ou mesmo a visualizacdo de

relatorios relativos a actividades sobre o portfélio.

2.4.5.5. O WebCT

A Blackboard Inc (Blackboard, 2005), € actualmente a detentora da empresa WebCT desde
Outubro de 2005. Inicialmente foi desenvolvida pela University of British Columbia como sendo
uma ferramenta de criacdo e manutencdo de cursos, sendo um dos primeiros SGA que séo
disponibilizados internacionalmente, sendo considerado um dos mais bem sucedidos entre
varios sistemas de gestdo, um estudo realizado por Chan Lorraine (Chan, 2005), indica que o
WebCT chegou a ser utilizado por mais de 10 milhdes de estudantes em 2500 universidades

de 80 paises.
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Aos educadores foi permitido criar e manter os cursos disponibilizando para os seus alunos

foruns de discussao, documentos e elaborar testes no WebCT,

A disponibilizacdo de bases de dados, imagens, criacdo de chat e mesmo definir os programas

e o0s horarios dos cursos, permitiu desta forma registar os acessos aos diferentes recursos

existentes, fornecendo assim dados estatisticos sobre cada pagina ou cada recurso mesmo

para cada aluno.

2.4.6. O Quadro Octogonal de Khan

Para a criagdo de um OA é necessario ter em atencdo determinados paréametros. (Badrul,

2007) criou um quadro com oito dimens@es e cada dimensdo do quadro representa 0s pontos

gue precisam ser abordados. Estes pontos auxiliam a organizagdo do pensamento, desta forma

h&d uma garantia de que o programa de aprendizagem resultante cria uma experiéncia de

aprendizagem significativa.

30

Institucional — A dimensao institucional aborda questfes relativas a organizacao,

nomeadamente administracdo, assuntos académicos, e servi¢os de estudante.

Pedagdgico - A dimensao pedagdgica esta preocupada com a combinacao de trés
factores: o conteddo que tem de ser entregue ou conteludo, as necessidades do
aluno ou audiéncia e os objectivos de aprendizagem ou o fim. A dimenséo

pedagdgica também abrange o aspecto de design e estratégia de e-learning.

Tecnoldgica — Na dimenséao tecnoldgica numa primeira fase é necessario responder
a duas questdes que se prendem com a criacdo de um ambiente de aprendizagem e
as ferramentas para entregar o programa de aprendizagem. Ha também a
necessidade de estudar as dificuldades das infra-estruturas tecnoldgicas nos
ambientes de aprendizagem, implicando o planeamento de infra-estruturas, acessos

aos servidores e questdes de hardware e software.

Design de Interface - neste item é importante analisar o aspecto geral do objecto de
aprendizagem. Ha a necessidade de responder a questbes como: como € a

estrutura de contedo? Como é feita a navegacao? Quais os graficos a utilizar?



Avaliacdo — Nesta dimensdo existe uma preocupacdo com a usabilidade do
programa em trés vertentes: os alunos, o ensino e o ambiente de aprendizagem. E
necessario o objecto de aprendizagem ter além da capacidade de avaliar a sua

eficacia, também a eficacia de cada um dos alunos;

Gestdo - A dimensdo de gestao lida com questdes relacionadas com a gestdo do
programa. E necessario ter em atencdo questdes como infra-estrutura, logistica, o

registo e notificacéo.

Apoio de recursos — Esta dimenséao lida com diferentes tipos de recursos (examinar,

organizar e dar apoio) tanto off-line como on-line.

Etico - A dimens&o ética reconhece as questdes éticas que precisam ser abordadas
quando se desenvolve um programa de aprendizagem. Questfes como a igualdade
de oportunidades, diversidade cultural, e nacionalidade devem ser abordadas.

Tabela 3 - Quadro octogonal de Khan
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2.4.7. Conclusodes

Neste tdpico realizou-se uma abordagem da evoluc¢ao da educacéo, e de como as TIC foram e

continuam a ser importantes nesta area.

Foi possivel constatar de que forma a introducdo da informética na educacdo potenciou o

aparecimento de novas formas de ensino, como € o caso do e-learnig, b-learnig e do m-learnig.

Nestes tipos de ensino, os Objectos de Aprendizagem sdo extremamente importantes, bem
como a forma como sdo concebidos. Assim sendo, o quadro octogonal de Khan compila

directrizes fundamentais para a criagdo desses mesmos Objectos de Aprendizagem.

Por fim, foi ainda necesséario referir os sistemas de gestdo de aprendizagem, que nada mais é
do que plataformas “Web”, onde é permitido a alunos e professores acederem, e onde esta

disponivel, entre outros contetdos, a informacao relativa aos Objectos de Aprendizagem.
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3. Objectos de Aprendizagem

"O essencial, com efeito, na educagdo, nao € a doutrina ensinada, é o despertar."

Ernest Renan

A utilizacdo de novas tecnologias associadas a necessidade de uma aprendizagem rapida,
tornou o ensino a distancia uma ferramenta bastante (til actualmente.

A procura de novas solugdes tecnoldgicas que permitam evolugdo do ensino, associasse 0s
Objectos de Aprendizagem que sdo entidades digitais que procuram promover a perfeita
divulgacéo e organizacéo da informacéo na Internet.

A concepcao de Objecto de Aprendizagem (OA), do inglés Learning Object (LO), ndo é recente.
Wiley define OA como: “Qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para dar suporte a
aprendizagem” Fonte especificada invalida.

3.1. Definicao de Objecto de Aprendizagem

De acordo com Muzio (Muzio, 2001), a definicdo de Objectos de Aprendizagem ¢é ainda
considerada um pouco vaga, ainda nao existe um conceito universal, existem muitas definicbes
diferentes. Este facto provocou uma relativa confuséo e algumas dificuldades de comunicacdo
sobre esta tematica, 0 que ndo é de admirar por ainda ser um campo de estudo relativamente
recente.

Porém existem muitos e diversificados conceitos e estudos sobre o0s Objectos de

Aprendizagem, sendo estes necessdria a sua analise para uma melhor compreenséo.

Ainda citando Muzio (Muzio, 2001), que utiliza o termo de “Objecto de Comunicagao”
designando recursos utilizados com para propdsitos educativos. Estes recursos aparecem
sobre em formatos distintos que vao desde os documentos texto, videos ou mesmo simulacdes
interactivas, e citando o autor, os Objectos de Aprendizagem sao definidos como “Elementos
de um novo tipo de instru¢cbes baseadas em computador construido sobre um novo paradigma

da ciéncia da computagdo. Eles permitem aos designers instrucionais a construgdo de
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pequenos componentes instrucionais os quais podem ser reutilizados inldmeras vezes em
diferentes contextos de aprendizagem. Eles sdo geralmente entendidos como entidades digitais
derivadas da internet, e que podem ser acedidos e utilizados por qualquer nimero de pessoas

simultaneamente.”

Segundo Beck (Beck, 2001), os Objectos de Aprendizagem sdo apresentados como sendo um
recurso digital que possa ser reutilizado dar suporte ao ensino. Sendo a principal ideia destes
objectos a divisdo dos conteudos educacionais em varias partes que possam ser reutilizadas
de formas diferentes e em contextos diferentes ou mesmo ambientes diferentes, quase como
no espirito de programacdo orientada a objectos. Vai ainda mais além afirmando mesmo
“‘qualquer entidade, digital ou ndo, que possa ser usada, reutilizada ou referenciada durante o

uso de tecnologias que suportem o ensino”.

Actualmente ainda se procura uma definicAo mais ajustada ao termo “Objectos de
Aprendizagem” provavelmente num futuro bem proximo alguém ira descobrir essa definicdo de
uma forma mais sucinta e que corresponda exactamente ao que € procurado, trazendo assim

beneficios para todos o0s que por esta area se interessam.

Devido a expansao da internet e consequentemente ao desenvolvimento da tecnologia de
redes electrénicas, tem se vindo a intensificar a explosdo de documentos electrénicos,
ocasionando o aumento do volume de informac&o disponivel. Perante essa realidade, torna-se
indispenséavel o desenvolvimento de padrdes que visem a descricdo exacta dos recursos de
informacg&o. Perante essa realidade torna-se indispensavel o desenvolvimento de recursos de

informagé&o padronizados.

3.2. Normas para Objectos de Aprendizagem

Os metadados sé@o dados ligados a OA’s para fins de descrigdo, administracdo, uso,
preservacdo. Na maioria dos casos os metadados sdo apresentados e descritos da forma mais

simples como “dados sobre os proprios dados”, a informagao sobre um conteddo.
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Esses dados fornecem informacBes sobre um recurso desenvolvendo ainda a
interoperabilidade, identificacdo, partilha, integracdo, utilizacdo, reutilizacdo, administracdo e

mesmo recuperacao de recursos, eficientemente.

Assim sendo entre muitas caracteristicas a que mais se destaca € mesmo a reutilizacdo, desta
forma a catalogacdo e a codificacdo dos metadados torna-se indispensavel para a a
compreensdo dos OA’s pela parte dos varios mecanismos e plataformas de aprendizagem
existentes, ainda assim permite aos utilizadores procurar e utilizar OA de uma forma rapida e

mais direccional.

A descricao sobre os OA’s e as informagdes sobre o seu criador devem ser introduzidos nos
metadados, para que um utilizador tenha a possibilidade de criar um mapa de informacdes,
assim é possivel saber de onde provém o objecto, 0 seu significado ou mesmo como estédo

organizados os seus dados internamente.

Muitos dos grupos de investigacdo tém redireccionado o0s seus esforcos para o
desenvolvimento e producdo de sistemas de catalogacdo e padronizacdo ao nivel dos

metadados, com a intencéo de os tornar compativeis a termos mundiais.

3.2.1. O Learning Object Metadata

s

Para Tarouco (Tarouco et al.,, 2007), o Learning Object Metadata é um modelo de dados
normalmente codificados em XML, sendo este reconhecido internacionalmente, facilitando
desta forma a procura, avaliagdo, construcdo e utilizacdo de Objectos de Aprendizagem e que
seguem a norma IEEE 1484.12.1 — 2002 Standard for Learning Objects Metadata, publicada

pelo Institute of Electrical Engineers Standards Association de Nova lorque.

Num estudo recente realizado por Barker (Barker, 2005), o modelo Learning Object Metadata
especifica quais os aspectos que devem ser descritos e que vocabulario pode ou deve ser
usado para essas descricdes, mas também define a forma como esse modelo de dados pode
ser alterado. Outras partes estdo ainda a ser elaboradas para definir associacdes ao modelo de
dados, ou seja, definir que os registos devem ser representados em XML e RDF, sendo este,
um modelo que focaliza os dados em vez de se focalizar em questdes relacionadas com o XML

ou outros tipos de ligacdes.
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Através do consorcio internacional, IMS Global Learning Consortium, que contribuiu para a
elaboracdo dos LOM e aprovou os primeiros modelos de dados como parte do Modelo de
Recursos de Aprendizagem (IMS LRM, vers@es 1.0 - 1.2.2), posteriormente com a versdo 1.2 e
até a versao 1.3, do IMS, assim, podemos agora usar o termo "LOM" referindo-se tanto o

padréo IEEE e verséo 1.3 da especificacao IMS.

A criacdo de descricbes bem estruturado de recursos de aprendizagem. Estas descricdes
devem ajudar a facilitar a descoberta, localizacdo, avaliagdo e aquisicdo de recursos de

aprendizagem por alunos, professores ou processos de software automatizado.

A partilha de descricdes de recursos de aprendizagem entre os sistemas de descoberta de
recursos. Isso deve levar a uma reducdo no custo da prestacdo de servicos com base em

descricbes de recursos de alta qualidade.

Adaptacdo das descricdes de recursos para atender as necessidades especificas de uma
comunidade. Isso pode incluir a escolha adequada vocabularios controlados para a
classificacdo, reduzindo o numero de elementos que sdo descritos ou adicionar novos

esquemas de descricdo de outros recursos.

Criadores e editores podem usar a LOM, juntamente com outras especificagbes para "tag"
recursos de aprendizagem com uma descrigdo que pode ser associado com 0 recurso. Isto ira
fornecer informacdo num formato padrdo semelhante ao encontrado num indice de um livro

permitindo aceder directamente a uma pagina do mesmo.

3.2.2. O SCORM

O Sharable Content Object Reference Model, mais conhecido como SCORM, ndo é mais do
gue um conjunto de normas e especificagcdes que com o tempo tém sido desenvolvidas com o
objectivo de alcancar uma interoperabilidade, acessibilidade e reutilizacdo de contetdos e-
learning. Estas especificagdes definem um modelo de agregagédo de conteudos, na sequéncia

de num ambiente de execuc¢éo para objectos de aprendizagem para “Web” (ADL).

36



Um dos factos que levam a escolha do SCORM em detrimento de outros é facto de este poder
ser reutilizavel, acessivel, inter-operavel e duravel. O SCORM tem como objectivo principal a
independéncia de qualquer plataforma onde os objectos possam ser utilizados mas também

facilitar a migracéo de diferentes cursos em diferentes LMS compativeis com o modelo.

7

Para além de que qualquer conteldo desenvolvido em conformidade com o SCORM é
independente, ou seja, funciona em diversas situacdes, seja em ambiente de gestdo de

aprendizagem ou como parte de um curso on-line publicado na “Web”.
Na ultima versdo, o SCORM 2004, o ADL publicou as especifica¢gdes em quatro livros:

“The SCORM overview”, focado nas alteragdes e introdugdes de versbes mais recentes. “The
SCORM content Aggregation Model” que se refere a forma com € estruturado o objecto de
aprendizagem. “The SCORM Runtime Environment”, este descreve a comunicagdo entre o
utilizador e 0 SGA, e por fim 0 “The SCORM sequencing & Navigation” que é mais especifico e

com maior detalhe nas relagdes e na forma de sequencia e navegacao.
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Sequencia e Navegagao

Wisao Global

Informagao sequenciada e

de compaortamento

Ambiente em Tempo Feal

IEEE AR 1484.11.2

IEEE MODELO DADOS1484 111

llustracéo 3 - SCORM com conjunto de especificacdes

Podemos assim constatar, que o SCORM se preocupa basicamente com o contetudo, na forma
como ele é organizado e na sua sequéncia, em como ele ird ser mostrado e como s&o

seleccionadas as ac¢des do aluno referentes a forma como este interage com o conteudo.

3.2.3. O Dublin Core

Muitas iniciativas estdo a ser levadas a discussdo com o propdsito de propor padrbes de
descricdo dos recursos de informacdo, como o caso do “Dublin Core Metadata Initiative”, em

que no “site” estdo actualmente disponiveis as mais recentes contribuicbes apresentadas pelo

Working Group aos membros do Dublin Core.
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O Dublin Core pode ser definido como sendo o conjunto de metadados de uma forma planeada
para facilitar a descricdo dos recursos informaticos. Os Metadados sdo dados sobre um
determinado dado. E uma forma de catalogar dados ou mesmo dar descricbes do recurso.
Sendo a expectativa que autores ou “Websiters” sem conhecimento em catalogacdo sejam
capazes de usar o Dublin Core como descricdo de recursos, tornando as sua préprias
coleccdes mais visiveis pelos sistemas de busca e sistemas de recuperacado. Na maioria dos
casos, o Dublin Core é inserido no proprio documento em HTML, XML ou outros, em certos
casos a meta-informacdo encontra-se separada do recurso que esta catalogado. Segundo
Weibel (Weibel, 1997), o conjunto de metadados descritos pelo Dublin Core € composto por 15
elementos, dos quais podem ser descritos como 0 mais baixo denominador comum para a

descricéo do recurso:

» Contribuinte — entidade responsavel por fazer contribuicdes para o recurso;

= Cobertura — extensdo ou cobertura espacio-temporal do recurso;

= Criador — entidade responsavel pela realizacdo do recurso;

= Data — data associada com um evento no ciclo de vida do recurso;

» Descrigdo — descrigdo do recurso;

=  Formato — formato, tamanho e dimensdes do recurso;

» |dentificador — identificacdo ndo ambigua do recurso dentro de um dado contexto;
» |dioma — idioma do recurso; Editor — instituicao responsavel pela distribuicdo do recurso;
» Relacdo — referéncia a outro recurso que esteja relacionado com este;

= Direitos — informacé&o acerca dos direitos do recurso

» Fonte — referencia a outro recurso sobre o qual este recurso é derivado;

= Assunto — assunto do recurso;

= Titulo — titulo do recurso;

* Tipo — a natureza ou género referente ao recurso.

No entanto, o Dublin Core ndo tem a intencdo de substituir qualquer modelo mais rico mas
apenas fornecer elementos bésicos de descricdo que podem ser usados por quem faz a

catalogacédo de simples recursos de informacao.

As principais caracteristicas do padrdo Dublin Core sdo a simplicidade na descricdo dos
recursos, entendimento semaéantico universal dos elementos, escopo internacional e
extensibilidade, permitindo desta forma a sua adaptacdo as necessidades adicionais de

descricéo.
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3.3. As caracteristicas dos Objectos de Aprendizagem

O conceito de Objectos de Aprendizagem surge em 1992 com Wayne Hodgins, através de
blocos Lego como sendo uma estratégia de aprendizagem posteriormente designados como
blocos de conteludos entdo designados por Objectos de Aprendizagem. Em 1994 um grupo de
trabalho liderado pelo préprio Wayne Hodgins faz os primeiros estudos e ddo-se as primeiras

definicbes da arquitectura de aprendizagem e dos objectos de aprendizagem.

O termo de “Objectos de Aprendizagem” surge do excesso de material disponivel na “Web”, da
caréncia de contetdos educacionais de qualidade e também pela propagacdo do termo na
internet levam a que a proposta de Wiley (Wiley D. A., 2000), seja aceite como uma das

definigbes mais utilizadas na literatura.

Ainda pelo ponto de vista do mesmo autor (Wiley D. A., 2000), a definicdo de objectos de
aprendizagem € “qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para dar suporte a

aprendizagem”.

3.3.1. Flexibilidade e Reutilizagao

A flexibilidade é a forma como 0s objectos sao construidos possuindo assim um principio, meio
e fim. Eles ja nascem flexiveis, mas podem estes ainda serem reutilizados sem ser necessario
qualquer tipo de manutencdo. A capacidade de reutilizagdo s6 vem comprovar ainda mais as
vantagens desse novo paradigma. A criacdo de novos cursos que se apoiam nos

conhecimentos que ja estao descritos e consolidados nédo sdo mais do que uma utopia.

3.3.2. Facilidade de actualizacéao

Devido a reutilizacdo dos mesmos objectos poderem ser feitos em varios momentos a sua
actualizacao deve ser feita em tempo real, sendo esse processo relativamente simples desde

gue todos os dados, relativos ao objecto, estejam nessa base de dados. A necessidade de se
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actualizar este conhecimento em todos os temas ou ambientes que o utilizam passam a ser
desnecessarios. Desta forma, a pessoa que utilizou um determinado conhecimento de um autor
passa a contar também com as diversas correc¢cdes e aperfeicoamentos sem ter que se
preocupar com isso.

3.3.3. Indexacéo e Pesquisa

O facto de os objectos serem padronizados vem facilitar a ideia de se poder procurar por
objectos necessérios, o uso de metadados normalizados dos objectos de aprendizagem e de
assinaturas digitais sdo objectos que complementam o objecto em si, ou seja, quando alguém
necessita de determinado contelddo para completar o seu conteldo programatico, vai ser
facilitado pelos metadados, o encontro de objectos com as mesmas caracteristicas em
gualquer base de dados que estejam disponiveis para eventuais consultas vai ser muito mais
faceis.

3.3.4. Personalizagcao

A mesma caracteristica que torna o objecto flexivel também o torna personalizavel, este termo
ndo é encontrado em mais nenhum outro paradigma educacional, como 0s objectos sdo
independentes podem ser usados em cursos, especializacdes ou qualquer outro tipo de
qualificacdo é real uma vez que cada entidade pode utilizar esses objectos e personaliza-los da
maneira que mais lhe convier, ou mesmo 0s proprios alunos podem personalizar esses
objectos da forma que mais se ajustem ao seu estilo e forma de estudo, montando dessa forma

0S seus conteudos programaticos.

3.3.5. Interoperabilidade e Portabilidade

Mais uma das grandes vantagens do modelo é a criacdo de um padrdo para armazenar 0s

objectos de aprendizagem, a interoperabilidade, ou seja, a reutilizacdo dos objectos nédo so6 a
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nivel da plataforma de ensino mas sim a nivel mundial. A ideia de ser criado um objecto e este
poder ser utilizado em qualquer plataforma de ensino em todo o mundo, aumenta ainda mais
as vantagens desses objectos, logo que a barreira linguistica seja ultrapassada, entdo a
interoperabilidade entre as bases de dados, pode ser fechada obtendo assim vantagens

infimas para o campo da educacéo.

3.3.6. Facilidade de aprendizagem baseada em
competéncias

Uma vez que o envolvimento do aluno é solicitado em grande, a aprendizagem baseada em
competéncias € facilitada pelos Objectos de Aprendizagem. O aluno deve ser responsavel e
responsabilizado pela sua aprendizagem, sendo a fungéo do professor o de facilitar e promover
a mudanca do paradigma que se centraliza nele, professor, para um paradigma que se centra

no aluno.

3.3.7. Aumento do valor do conhecimento

Desde o momento que um objecto é reutilizado por muitas vezes e em varias areas de
especializagdo esse objecto vai sendo cada vez mais melhorado, a sua consolidacdo é
crescente de uma forma espontanea, sendo essa melhoria bastante significante na qualidade
do ensino. Pode considerar-se assim, uma das grandes vantagens quando se pensa nos

Objectos de Aprendizagem.

3.3.8. Granularidade

O facto dos objectos de aprendizagem serem compostos por unidades de formato reduzido
gue, no entanto, sdo providas de modelos organizacionais proprios para um determinado
qguadro pedagOgico, permite e encoraja a utilizagio numa perspectiva flexivel das
configuracdes dos processos de ensino e de aprendizagem, assim sendo Wiley (Wiley D. ,
2002), diz que a granularidade compreende os aspectos relativos & dimensdo do objecto.
Sendo esse 0 ponto de algumas discussfes sobre a problemética relativa a dimensdo que um

objecto de aprendizagem podera para ser considerado como tal.
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Qualquer Objecto de Aprendizagem pode possuir varios niveis de granularidade e quanto mais
alto for esse nivel, maior é a capacidade desse objecto ser utilizado e reutilizado em varias
areas ou contextos. O nivel de maior granularidade corresponde ao nivel mais simples do
objecto e este € composto por recursos mais simples que podem ser guardados como ficheiros
de audio, texto, videos, imagens, animacbes e simulacfes, sendo estes objectos bastantes
reutilizados devido ao seu reduzido contexto didactico. Mas é claro que quantos menos
objectos existirem mais catalogados eles tém de ser, aumentando assim 0s custos associados

a0 seu manuseamento.

3.4. Exemplos de recursos de aprendizagem

Tal como noutras &reas, também existem para o ensino da higiene oral j4 existem alguns
recursos educativos. O autor considerou analisar outros exemplos de recursos de ensino de

higiene oral.

Existem varios tipos de recursos educativos nesta area, desde aplicativos, simulagdes (3D ou

outras), videos ou mesmo simples folhetos.

3.4.1. Os Folhetos

A utilizacdo de folhetos em detrimento dos videos acontece por véarias razdes, as mais
imediatas sdo 0s custos reduzidos e o publico que se pretende atingir, para além dos baixos

custos de producéo e da facilidade de distribuicdo num determinado local.

Os folhetos, sdo de certa forma o meio mais comum, sendo facilmente encontrados nos centros
de saude, escolas, clinicas dentérias e hospitais. Desta forma, com este tipo de recurso &
possivel atingir um namero relativamente restrito de individuos (os pacientes que se deslocam

a esses locais).

A figura seguinte, apresenta um dos primeiros exemplos sdo um folheto criado no ambito da
realizacdo de um Peddy Paper da Higiene Oral organizado por grupo de estagiarias de

enfermagem da Escola Superior de Saude do Instituto Politécnico de Setubal.

43



44

E necessdrio educar os seus filhos

relativamente & Higiene Oral:

na escola...
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A Higiene Oral...
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Cuide dos

Dentes do Seu
Filho!
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“ Lutamos contra todas as doencas,

até mesmo a injustiga...”

Lavar os Dentes porqué?

Previne o aparecimento de problemas
dentarios, que surgem devido a acumulagéo

de restos de comida na boca.

O seu filho deve lavar os dentes

pelo menos 2 vezes por dia, sendo uma
delas antes de deitar.

Problemas mais frequentes
- MAU—HALITO

- CARIES: Sinal de infeccdo. Pode deixar

os dentes escuros, causar dor ou ndo.

b
7T M

Até & Anos: Utilizar pastas “Junior”.

Mais de é anos: Pode utilizar a mesma

pasta que os adultos.

Escova de Dentes

| Como Lavar Bem os dentes? |

1. Fazer pequenos 2. Comegar a escovar
movimentos circulares  os dentes de um lado
até ao outro

3. Escovar a parte de
dentro dos dentes

4. Escovar a superficie
de mastigacao para a
frente e para tras

5. Nao esquecer o céu
da boca (palato)

6. Nao esquecer a
lingua

llustragéo 4 - Folheto Higiene Oral
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+ Objecto pessoal, ndo

deve ser partilhado;

+ Deve ser substituida quando os seus pelos

ficam deformados ou de 3 em 3 meses

A partir dos 6 anos a crianga

deve bochechar a boca com uma solugao com

flaor.

Atencdo: Nao deve engolir a solugéo e ndo

deve comer nem beber até 30 minutos depois.

Fio Dentifrico

pa s e
‘\'.‘}l-’ b =

« S6 deve ser utilizado a partir dos 8 anos;

« Serve para limpar os sitios onde a escova
néo chega;
« Fazer movimentos curtos e horizontais,

com cuidado para nao cortar a gengiva!



Baseado numa tecnologia que incorpora texto e imagem, este desdobravel pretende dar ao seu
leitor algumas regras de higiene oral numa das sec¢des € mesmo apresentada uma sequéncia

de imagens sobre como lavar bem os dentes.

O tempo de vida deste tipo de recursos é curto porque normalmente o folheto é deitado fora

apos a sua consulta.

3.4.2. 0O \Video

A utilizacéo de videos, como ja foi dito, torna-se um meio mais apelativo, ja que utiliza outros
tipos de recursos, nomeadamente musicas, cores apelativas e grafismos, sendo desta forma

mais facil cativar a atencdo das criangas.

Um dos exemplos amplamente conhecido, e que durante muitos anos foi utilizado como meio
de transmisséo e ensino das boas praticas de higiene oral, foi o video de desenho animado “O
Vitinho™?, gue passava na televisdo nacional no horario nobre, imediatamente antes das

criangas irem dormir.

De uma forma divertida e ludica, recorrendo a musicas melodiosas atraia a atencdo das

criangas para a tarefa de escovar os dentes.

% Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=SgLrE9TWwak&feature=related
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llustragéo 5 — Imagem do video “Vitinho” de 1994

Este tipo de solucdo apesar de ser mais apelativa resulta de uma producdo bastante mais
dispendiosa. A realidade actual com solu¢gdes como por exemplo o Youtube torna-se mais

simples a sua distribuigé@o e visualizacao.

3.4.3. Os posters

Um tipo de recurso frequentemente utilizado, embora limitado na sua abrangéncia, é o poster.

A imagem seguinte apresenta um desses casos desenvolvido pela Universidade Catolica.

Como lavar os dentes...

19 Lava-se Por Fora 22 lava-se por dentro os 32 Lava-se por dentro
pré-molares e molares incisi i

42 As Partes que
mastigam
\\ —

llustracdo 6 — Modelo de poster “Como lavar os dentes™

Através de uma sequéncia de imagens acompanhadas de informacdes textuais € possivel

passar informagdes sobre 0 mecanismo de como lavar os dentes.

3 . ’
Dlsponlvel €M http://3.bp.blogspot.com/-dU4p47q1VIY/TWPUICWapAI/AAAAAAAAALY/scXFO2BLMSM/s1600/lavagem+dentes.bmp
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3.4.4. Simulagdes 3D e Flash

Os modelos de simulagdo foram com o evoluir das tecnologias assumindo um papel de relevo

Nnos recursos educativos.

Através deles tornou-se possivel visualizar situagdes simuladas que permitiam proporcionar um

melhor entendimento sobre o tépico a transmitir.
O caso da higiene oral ndo é excepcgao.

A imagem seguinte apresenta uma simulagdo 3D precisamente com o intuito de ensinar o
mecanismo correcto do procedimento da lavagem dos dentes. Foi mandado desenvolver pela

Reach e encontra-se disponivel no Youtube

llustracdo 7 — Simulagéo 3D de lavagem dos dentes 4

Existem ainda outros modelos de simulagéo deste procedimento como o apresentado na figura
seguinte onde a animacdo em Flash associada a informacfes de texto proporcionam a
aprendizagem do processo.

* Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=U54MZulTt _c&feature=related
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Na simulagdo em Flash apresentada, o texto vai acompanhando toda a simulagédo nas suas
diferentes etapas, dando indicagbes complementares sobre a forma correcta da lavagem dos

dentes.

Naturalmente, de forma simples poderia ser incorporado um audio explicativo.

Faga movimentos de vai e vem nos
dentes posteriores e nos anteriores.

llustracdo 8 — Simulagdo em Flash®

3.4.5. Solucdes Web

A nivel global existem ainda inimeros websites, relacionados com o tema, como por exemplo o
da American Dental Association®, tem disponivel uma aplicacdo onde é possivel realizar
actividades relacionadas com higiene oral.

Este tipo de solucdo acompanha o desenvolvimento da tecnologia e a necessidade das
empresas divulgar os seus produtos. Nesta situacdo séo utilizadas todas as potencialidades do

® Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=Czy5cCoNnsA

® Disponivel em: http://www.ada.org/3813.aspx
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site da instituicdo. Desta forma, pode também apoiar os seus associados com uma aplicagéo

gue servira de coadjuvagdo com 0s seus pacientes.

ADA ]

About ADA Professional Resources Public Resources Education & Careers Science & Research Advocacy | News & Events

HOME » PUBLIC RESOURCES » ADA FOR KIDS » DENTAL BASICS: INTERACTIVE ANIMATION

Dental Basics: Interactive Animation

© Dental Basics: Interactive Volume on |off ¢

Animation
Visit the Dentist with Marty mod 1 slide 1
fotelte oo sty | orueving | [ rossng | [ Podort | [ ooy
Dudley & Friends: Public -
Service Announcements
Ever wonder how
to floss your teeth?
What about the ins
and outs of a root
canal treatment?

These animations will demonstrate

i and provide infe i
to you on five major oral health
topics: how your teeth develop and
appear in the mouth, brushing and
flossing technigues, the develop-
ment of periodontal disease, and
root canal treatment.

To get started, just click on
the tab of your choice above.

llustracdo 9 — ADA — Animacéo Interactiva sobre higiene oral.
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4.0 desenvolvimento do Objecto de Aprendizagem.

”

“A boa instrucdo vale mais que a riqueza

Provérbio Chinés

Para suportar a presente investigacdo decidimos proceder ao desenvolvimento de um OA
tematico relacionado com o ensino da higiene oral.

Para o efeito decidimos seleccionar o Adobe Flash como ferramenta de suporte dada a sua
excelente capacidade de embutir elementos multimédia bastante diversificados como o texto, a
imagem, o audio ou video.

Paralelamente, consideramos que a tecnologia Flash poderia proporcionar um ambiente

agradavel de navegacao.

4.1. O Adobe Flash

O Flash surgiu de softwares que foram desenvolvidos para desenhos sem animacdes. O
primeiro software, Apple Il, era bastante semelhante ao que ndés conhecemos hoje como
Microsoft Paint. Depois disso Jonathan Gay trabalhou incansavelmente para desenvolver
programas que tivessem alguma interactividade e animacgéo. O Intellidraw, além de desenhar,
poderia adicionar comportamentos interactivos a esses desenhos. Mas, mesmo assim, 0s
programas eram dificeis de ser manipulados, pois eram feitos com joysticks e depois utilizavam
canetas que desenhavam em mesas (boards). Da necessidade de uma ferramenta que
pudesse ser mais acessivel, surgiu o Smartsketch, que trouxe uma melhor maneira de se
desenhar no computador e estabeleceu grande sucesso hum mercado que era dominado pelo

Adobe lllustrator e Macromedia Freehand.

Em 1995, a Futurewave recebeu retorno de varios usuarios para tornar essa ferramenta numa
ferramenta de animacdo, mas o mercado de animacdo era muito pequeno. Nesse mesmo
tempo surgia a internet, um mercado muito promissor para esse tipo de ferramentas. Pensando
nisso, comegaram a aperfeicoar o Smartsketch, tendo em vista colocar animacao e a usar Java
para renderizar um player de “web”. A partir dai, 0 Smartsketch tornou-se um programa

totalmente voltado para animacgédo e mudou de nome para "Cellanimator". Porém, temendo ser
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confundido somente com um software de criacdo de desenhos animados, mudou 0 nome para

Future Splash Animator.

Em Novembro de 1996, a Macromedia juntou-se com a FutureWave e, em Dezembro do
mesmo ano, a Macromedia adquiriu a companhia, e o Future Splash Animator tornou-se o
Flash 1.0. O Flash possui varios tipos de animacao, sendo elas: Interpolacdo de Movimento e

de Forma e a Quadro a Quadro.

Em Abril de 2005 a Adobe Systems divulga a aquisicdo da Macromedia numa uma transacc¢ao
de 3,4 milhbes de ddlares. A unido das duas gigantes do sector traz novidades muito
agradaveis para o Flash. Em Margo de 2007 € langado o Adobe Flash CS3, nona verséo do
software e primeira produzida pela Adobe. O Flash CS3 integra a Adobe Creative Suite 3,
passando a ter compatibilidade total com softwares da Adobe como o Adobe lllustrator ou
Adobe Photoshop. A actual versédo dos softwares da Adobe é da familia Creative Suite 5, que

contém o Flash CS5 com diversas novas ferramentas para animacao.

A tecnologia Adobe Flash (antes: Macromedia Flash), ou simplesmente Flash, é um software
primariamente de gréaficos vectoriais - apesar de suportar imagens bitmaps e videos - utilizado
geralmente para a criagdo de animag6es interactivas que funcionam embutidas num navegador
“‘web”. O produto era desenvolvido e comercializado pela Macromedia, empresa especializada

em desenvolver programas que auxiliam o processo de criacao de paginas “web”.

Costuma-se chamar apenas de Flash aos arquivos gerados pelo Adobe Flash, ou seja, a
animacao em si. Esses arquivos sdo de extensao "swf" (de Shockwave Flash File). Eles podem
ser visualizados em uma pagina “Web” usando um navegador que o suporta (geralmente com
plug-in especial) ou através do Flash Player, que é um leve aplicativo somente leitura
distribuido gratuitamente pela Adobe. Os arquivos feitos em Flash sdo normalmente utilizados
para propaganda animada (banners) em paginas “Web”, mas evidentemente ndo se limitam a
isso, pois existem diversos jogos e apresentacdes dos mais variados tipos utilizando esta

tecnologia. Até mesmo sites inteiros podem ser feitos em ".swf'.

Em versdes recentes (a partir da 5), a Macromedia expandiu a utilizacado do Flash para além de
simples animacgdes, mas também para uma ferramenta de desenvolvimento de aplicacdes
completas, isso gragas aos avancos na linguagem ActionScript, que é a linguagem de

programacdo utilizada em aplicacbes de arquivos flash (.swf). A terceira versdo desta
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linguagem acaba de ser lancada, tornando mais facil e rapido criar aplicacdes para “web”, além

de contar com recursos bem mais poderosos.

Uma nova plataforma, chamada Apollo, esta a ser langcada pela Adobe e tem como objectivo
solidificar o desenvolvimento da linguagem ActionScript, seja através do Flash, do Adobe Flex

ou de outros programas. (Adobe, 2011)

4.2. A linguagem utilizada

A linguagem de programacédo escolhida para o desenvolvimento da aplicagdo é o adobe flash
gue é composto por duas formas de desenvolvimento de aplicagcbes que se complementam
entre si, que sdo o ambiente gréafico, que se torna bastante limitativo quando usado sozinho
nao permitindo um desenvolvimento de aplicagbes com muitas accées nem com muita
interactividade com o utilizador, como forma de complementar essa tecnologia surge a

linguagem ActionScript.

O ActionScript € a linguagem de programacao do Adobe Flash Player e do Adobe AIR. Quando
se controla ou interage com uma animag¢do construida em Flash na “web” (e, portanto,

necessita do Adobe Flash Player para funcionar), isto € possivel gracas ao ActionScript.

Enquanto o Adobe Flash Player é mais utilizado para receber aplicacdes “web”, o Adobe AIR é

indicado para aplicagdes do tipo desktop, com execucéo pelo sistema operativo.
Em ambos, o ActionScript permite interactividade, conteido multimédia e acesso a dados.

(ActionScript, 2011)

4.2.1. ActionScript

Adobe ActionScript € uma linguagem de programacdo da plataforma Adobe Flash.

Originalmente desenvolvida como um meio para que desenvolve poderem programar
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dinamicamente, melhorando a eficiéncia do desenvolvimento de aplicacbes na plataforma

Flash, desde uma simples & uma complexa animagéo.

Embora esteja na terceira versdo, existem duas versdes lancadas como ActionScript. As

versodes 1.0 e 2.0 (a versédo 1.0 foi nomeada somente quando a versdo 2.0 foi lancada).

(ActionScript#A_linguagem, 2011)

4.2.2. ActionScript2

Esta versdo além de todas as caracteristicas referenciadas na versao anterior ainda acresce a
possibilidade do tempo de compilagdo. Dinamicamente em tempo pelo facto de ser orientada a
objectos é baseada em protétipos, novas classes sédo criadas a partir da extensdo de outras

pré-existentes.

(ActionScript#A_linguagem, 2011)

4.2.3. ActionScript3

A linguagem ActionScript estd actualmente na versao 3.0, também conhecida como AS 3.0, e €
baseada nos padrbes da ECMA, uma associacdo internacional que normaliza sistemas e

linguagens computacionais. Nesta versdo foram introduzidos novos recursos:

Verificagdo de tipos em tempo de compilacdo e de execucdo: os tipos sdo agora preservados
em tempo de execucdo. O Flash Player faz a verificacdo de tipos no momento da execucdao.
Estas informacdes de tipo também sado utilizadas na maquina virtual para melhorar
desempenho e reduzir uso de memoria excepcdes em tempo de execucdo. Erros em tempo de
execucdo disponibilizam estado da pilha ("stack traces") com indicacdo de arquivo fonte e
namero de linhas, como em java, para rapida identificacdo de onde o erro foi gerado separacao
do sistema de heranca de classes do sistema de heranca de prototipagem utilizada na versao
anterior: Varios recursos que antes eram disponibilizados por funcdes de biblioteca foram

incluidos na linguagem classes seladas: o comportamento padrdo € que as classes ndo podem
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ser estendidas em tempo de execucdo, melhorando a alocacdo de memoria e mantendo a
aplicacdo mais segura. As classes dindmicas podem ser utilizadas se definidas com o

modificador dynamic Suporte a pacotes (package), como em Java, hamespaces.

Métodos com Closure: as closures nos métodos guardam o estado dos objectos da qual
originaram a API do Flash player foi reorganizada em packages sistema unificado de
tratamento de eventos baseado no Document Object Model Integracdo do ECMAScript para
XML (chamada E4X). A antiga API, da versdo 2.0, ainda existente acesso directo a lista de
componentes do Flash em tempo de execucéo, permitindo controlo completo em ActionScript
implementacéo da especificacdo do ECMAScript (quarta edigdo) expressdes regulares: suporte
nativo a expressodes regulares, novos tipos primitivos numéricos: int (com sinal) e uint (sem

sinal), ambos com 32 bits.

(ActionScript#A_linguagem, 2011)

4.3. O Mapa Conceptual

O mapa conceptual é uma forma grafica de representar a estrutura do trabalho realizado.

A sua importancia é vital para um bom planeamento do trabalho a desenvolver. Normalmente
representam-se os conceitos em forma de caixas ou circulos e as relagdes entre eles sao feitas

através de conexdes com o tipo de relacionamento que as une.

O desenho do mapa conceptual deste OA é apresentado na figura seguinte, nele podem
identificar-se a preocupagdo com os destinatarios final d produto e o levantamento extensivo
das tecnologias a utilizar para a sua producdo (neste caso sobre o ponto de vista de

engenharia).

A partir deste planeamento momento prévio foi possivel comecar a desenvolver o OA
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Educacgéo GIMP programacao
)
ActionScript 3.0

llustracdo 10 — Modelo mapa conceptual (parte técnica)

4.4. Estrutura do Objecto de Aprendizagem

A usabilidade deste Objecto de Aprendizagem foi uma dos primeiros pontos de preocupacgdo na
sua realizacéao, tendo sido definido que a navegacéao seria dividida em quatro capitulos distintos

e gue fossem facilmente identificadas pelo utilizador, sendo eles os seguintes:

Capitulo 1 — E um capitulo relacionado com a denticdo humana onde pode ser aprendido os

seguintes pontos:

= Como € a boca

= Quais os tipos de dentes

= Como é a nossa denticao

» Video Elucidativo sobre tratamento dos dentes de leite.

Capitulo 2 — Incide sobre a saude nos dentes abordando temas como

= O que pode fazer mal aos dentes
= As doencas que se pode ganhar

= Video Elucidativo sobre as céries.
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Capitulo 3 — Este capitulo é destinado aos cuidados de higiene oral que se deve ter e a forma
como se deve prevenir problemas na placa bacteriana, como deve ser feita uma correcta
escovagem, 0 uso correcto do fio dentario e finalmente um video elucidativo sobre a ida aos

dentistas.

Capitulo 4 — Neste capitulo foram inseridos jogos que permitem ao utilizador relembrar algumas

das imagens utilizadas ao longo do OA bem como responder a um questionario.

4.5. Descricao do interface e funcionalidades

7

A aplicacdo é um livro em formato digital desenvolvido na tecnologia flash, que é uma
linguagem muito utilizada para aplicagbes interactivas, mas com aspecto de livro real que o
utilizador tem que folhear para o ler, o livro contem varias paginas, come¢ando com uma breve
explicacdo sobre a sua utilizacdo. A utilizacdo de poucos botbes foi definida na criacdo do

objecto como forma de o tornar o mais aproximado ao real.

A utilizacéo e leitura deste livro tem como objectivo a simples utilizacdo por parte de quem o
usa e uma vez que este se dedica a criangas que irdo aprender sobre a higiene oral, todo o seu
desenvolvimento é feito com grafismos alusivos para as respectivas idades, uma vez que
possa existir dificuldades no folhear do mesmo. Existem ainda alguns botdes que tém a mesma

finalidade.
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DESCOBRE OS TEUS DENTES

| ES
g

llustracdo 11 - Inicio Aplicacdo

Como é demonstrado na llustracédo 8 a utilizacao é simples, podendo este livro ser folheado de
formas diferente. A primeira através da utilizacéo do rato para virar cada folha colocando o rato

no canto da mesma e ao clicar tem que se virar e puxa-la para o lado.

A segunda forma é utilizando os botdes na parte inferior da aplicacdo que permitem andar para
tras ou para a frente no livro bem como deslocar para a pagina pretendida de uma forma mais
rapida. Mas esta aplicagao esta também desenvolvida de forma a ser possivel a sua utilizagéo
num hardware com tecnologia touchscreen.
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Capitulo 1 - Os dentes

Para que servem 0S denfes? ......ceeeeenenees

Como € a tua boca?

Tip0S de denfes ........eeceeemsrmemsrnmesnsnneee
Tipos de dentes — 05 [NCISIVOS wuwercenssnens
Tipos de dentes — 0s Caninos .......cc.....
Tiros de dentes - Os Pré-Molares ..........
Tipos de dentes — 0s MoIlares ......cuueeeens

A nossa denticao ......

A nossa denti¢do — A denti¢do de leife ...
A nossa denti¢do — A dentigdo Permanente
Como devemos tratar os dentes de leife?
Capitulo 2 - A salide nos denfes .....eeeee

0 que pode fazer mal aos dentes ....ceeee.

10
11
12
13
14
15
16
18
19

®

Que doengas p

- entes?
Gengivites ..
Ciries ......
A import’ 0 5 dentes é a
Capitul Snentos, para
Preve ; de fu os
Ae g,»earem a fua
0

0 home de

Testa 0s feus Cou...

llustracdo 12 - Folhear da Aplicacéo

A aplicacéo inicia-se com um indice dividido em capitulos e cada capitulo dividido em temas

mostrando a pagina correspondente a cada titulo e a utlizagdo deste indice ajuda na

movimentacao rapida entre paginas, pois assim o utilizador pode saber qual a pagina que

pretende visualizar e na parte inferior basta colocar o numero da pagina e clicar no botao “Ir

Para”.
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Capitulo 1 - Os dentes 4 Que doengas POSSO Ter? ......ccceceeeeeseese 20
Para que servem 08 denfes? ......ceeeeevnees 5 Gengivites 21
Como é a tua boca? 4 Ciries 22
Tipos de dentes 8 A importancia da Higiene Oral ............. 23
Tipos de dentes — 08 [NCISIVOS ...oveeisrennss 9 Capitulo 3 - Cuidados de Higiene ......... 24
Tipos de dentes — Os Caninos ............... 10 (=112 1] | 25
Tiros de dentes — Os Pré-Molares .......... 11 A escovagem 26
Tipos de dentes — 0S MOIAreS .....cueeneesns 12 0 fio dentério .... w28
A nossa dentigao ...... 13 0 higienista oral e 0 dentista ......eererreen 30
A nossa dentigao - A dentigao de leife... 14 Quais os habitos de higiene oral? .......... 31
A nossa dentigao — A dentigao Permanente 15 Capitulo 4 - Jogos .. 32
Como devemos fratar os denfes de leite? 16 Uamos aPrender @ JOZAC ..uveeeeeesersecsnsans 33
Capitulo 2 - A salide nos dentes ............ 18 Jogo da Memoéria 34
0 que pode fazer mal aos dentes ........... 19 Testa 0s feus conNecimentos ..o eeeseseeees 36

llustrag&o 13 - indice da Aplicacéo

No primeiro capitulo “Os Dentes”, onde se encontra a boca, uma descricdo dos tipos de dentes
e para que servem o0s mesmos. No segundo capitulo “A saude nos dentes”, descreve os
problemas dos dentes. No terceiro capitulo “Cuidados de Higiene”, descreve os cuidados de
higiene oral. E o quarto e ultimo capitulo contém jogos e um pequeno teste dos conhecimentos

adquiridos.

60



A introducdo de videos curtos realizados num cenéario virtual e muito directos aos assuntos
especificos para ndo serem aborrecidos para as criancas sdo outro dos métodos utilizados

para uma melhor aprendizagem, sendo que desta forma ndo obriga as criancas a saberem ler.

™Mo juy [ 1)

Os dentes de e deven et tatodes?

llustracdo 14 - Exemplo de visualizagdo de video
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Os jogos inseridos no final servem para testar a capacidade de aprendizagem do utilizador da

aplicacdo e para motivar as criangas para este tema sensivel.

Caritulo 4 Vamos aprender a jogar:

Jogos Muda para as paginas seguintes
para tfe poderes divertir e
arrender com 0S hossos jogos!

33

llustragdo 15 - Capitulo de iniciagdo dos jogos

Neste jogo de memdria, a crianca utiliza-lo-4 como forma de exercitar a sua mente verificando

a sua capacidade de memorizacéo.

Este jogo consiste em virar as imagens para encontrar pares com o0 menor numero de

tentativas possiveis.

A pontuacdo obtida e o tempo decorrido ao longo do jogo séo visiveis parte inferior da janela

como pode ser constatado na llustracdo 13.

Apbs encontrar todos os pares de imagens o jogo é terminado.
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Jogo da Memdria

Memoria

|

Pontos: 0 Tempo: 0:17

llustracao 16 - Jogo da Memoria
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O jogo das perguntas consiste na demonstracdo dos conhecimentos adquiridos ao longo da

utiizacdo da aplicacdo, uma vez que as perguntas que sdo feitas estdo directamente
relacionadas com a aprendizagem prévia.

Qual é a principal fungao dos dentes?

"7/A Mastigar os alimentos.
'7/B Morder as pessoas.
'7/C Tornar o sorriso mais bonifo.

'7/D Dar forma  boca.

Dica: A essa fun¢ao di-se o0 nome de mastigagao.

Respostas Cerfas: 0 Respostas Erradas: 0

llustracdo 17 - Jogo das Perguntas

Trata-se de um questionario simples com o intuito de permitir a auto-avaliacdo do
conhecimento adquirido ao longo da utilizacdo da aplicacéo.
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Todas as perguntas respondidas serdo dadas como certas ou erradas, o que no final destas é

dada uma cotacao ao utilizador como prova dos conhecimentos adquiridos com esta aplicacéo.

No final do jogo é também possivel verificar o nUmero de respostas certas ou erradas.

Fim do Jogo

Respostas Certas: 3 Respostas Erradas: 1

llustracdo 18 - Visualizacao da Avaliacdo de Conhecimentos

4.6. Cores e estilos usados

Como todos sabemos e temos a experiéncia no nosso dia-a-dia, as cores e 0 aspecto sdo
muito importantes em tudo o que nos rodeia, assim sendo, as cores e 0s estilos escolhidas
para uma aplicacdo sdo extremamente importantes. Apesar de muitas das vezes serem

correctamente utilizadas podem levar a aplicacdo a um insucesso.
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Neste caso as cores e os estilos foram escolhidas em funcdo do publico-alvo que sdo as
criangas, sendo cores claras e apelativas, com a intencdo de despertarem nas criancas uma

vontade de as utilizar e experimentar.

4.7. Recolha de audio e video

Para a captura das imagens e dos videos foi realizada uma entrevista com a Dra. Rhyna Cunha

sobre higiene oral.

O audio foi capturado posteriormente nas instalacbes do Laboratério Multimédia do ISEP
(LAMU-GILT), tendo sido devidamente tratado de modo a que os videos e 0 som capturado

ficassem sincronizados.

4.8. Validacao e testes

Todos os recursos depois de construidos precisam de realizar testes e valida¢des para verificar
qual a reaccdo dos utilizadores. As validacdes e os testes sdo Uteis na medida em que
permitem descobrir falhas ou incorrec¢gdes antes que o OA seja utilizado por um publico mais

vasto. E também importante para sugerir melhorias ou até mesmo descobrir potencialidades.

4.8.1. Questionario de avaliacdo do OA a adultos

O autor realizou um questionario, com vinte perguntas onde participaram 33 (trinta e trés)

utilizadores na realizagédo dos testes e validagces do Objecto de Aprendizagem. Entre eles:

= Alunos de mestrado do SGM-ISEP;

= Profissionais Medicina Dentéria.

Para a realizacao dos testes foi disponibilizado um questionario através do Google Docs aos

participantes (Anexo A — Questionario de avaliacdo do OA). O inquérito € composto por 20
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(vinte) questBes sobre o conteldo, o design e a havegabilidade do OA e das novas tecnologias

no ensino.

Pretendeu-se perceber até que ponto o OA é de fécil utilizagcdo, apelativo, interessante e

intuitivo, uma vez que o publico-alvo séo criangas.

A primeira questdo depreendia-se com a amostra escolhida para responder ao inquérito, onde

73% é do sexo masculino e 27% feminino.

Indique o seu sexo

m Feminino Masculino

Gréaficos 1 — Resposta a questéo 1

Na segunda questdo verificou-se que da amostra s6 9% das pessoas estdo ligadas a medicina

dentéaria.

Estaligado directa ou indirectamente a area de medicina
dentaria?

mN3o Sim

Graficos 2 — Resposta a questdo 2
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Com a terceira questao constatou-se que é facil localizar o OA num dos motores de busca mais

utilizados. A totalidade dos inquiridos conseguiu encontrar o OA.

E possivel encontrar este Objecto de Aprendizagem num
motor de busca como o GOOGLE?

mSim ~ Nao

0%

Gréficos 3 - Resposta a questéo 3

O OA é facilmente localizado na listagem de pesquisa, uma vez que em 97% das pesquisas

apareceu em primeiro lugar.

Em caso afirmativo indue em que lugar lhe apareceu
® Em primeiro Lugar = Nos 10 Primeiros Acimade10

3% 0%

Gréficos 4 - Resposta a questao 4
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Na fase seguinte do inquérito, o autor achou interessante perceber se os inquiridos haviam tido
dificuldades em obter a aplicagdo, e constatou-se que 67% demorou menos de 1 minuto a fazer

o download, 21% demorou entre 1 e 5 minuto e somente 12% demorou mais de 5 minutos.

Descarregue o Ficheiro OA_Higiene_Oral.zipeDigao
tempo que demorou a Decarregar.

mMenosdelmin. mEntrele 5min. Mais de 5 min

Gréficos 5 - Resposta a questado 5

Quando questionados sobre a rapidez de descompactacdo do ficheiro, 91% dos inquiridos
afirmou ser inferior a 30 segundos, logo pode considerar-se uma operacao rapida.

Descompacte o ficheiro para o ambiente de trabalho, e
diga quanto tempo demorou

mMenosde30seg.  mEntre30seg e 2 min. Mais de 2 min.

Gréficos 6 - Resposta a questéo 6
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Seguidamente tentou obter-se informagao sobre a usabilidade do OA. Da amostra estudada, 23
(vinte e trés) inquiridos acha que a mensagem inicial se encontra entre Bom e Excelente e

apenas 10 (dez) inquiridos acham que a mensagem € de compreensao média.

A mensagem Inicial "Clica e Arrasta para virar as
paginas" é exclarecedora para perceber a forma de uso
deste Objecto de Aprendizagem?

®Fraco mMédio mBom = MuitoBom  Execelente

12% 0%

Gréficos 7 - Resposta a questéo 7

Dos individuos inquiridos, 76% consideram que os botdes da parte inferior da janela tém uma

visibilidade entre Bom e Excelente, e apenas 24% consideram Médio.

Classifique os botoes Visiveis na parte inferior da janela
em termos de usabilidade

®Fraco mMédio mBom =~ MuitoBom  Execelente

0%

Gréficos 8 - Resposta a questéo 8
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A totalidade dos inquiridos considera que a semelhanca da aplicagdo com um livro é de Bom a

Excelente.

Dirija-se para a pagina 2, coloque o cursor do ratono
canto superior de uma pagina impar e pressione o botao
dolado esquerdo do rato e sem soltar desloque
ligeiramente o rato em diversos sentidos, A sensagdo de
se tratarde um livro é:

®Fraco mMédioc =Bom = MuitoBom Execelente

39%

Graéficos 9 - Resposta a questéo 9

Somente 9% dos inquiridos pensa que o interface é de adequacdo média a criancas entre os 7

e 0s 12 anos.

Considera este interface para criangas entreos 7 e 12
anosde idade.

mFraco mMédio mBom = MuitoBom Execelente

Graéficos 10 - Resposta a questédo 10
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Da amostra inquirida, 97% dos individuos consideram facil navegar na aplicacao.

Va directamente para a Pagina 17, teve dificuldade?

m Sim © Nao

3%

Gréficos 11 - Resposta a questéo 11

Constata-se que 85% dos individuos optou por inserir directamente 0 nUmero da pagina para
onde pretendia deslocar-se, e clicar no botdo de navegagéo “IR PARA”, para navegar na

aplicacao.

Que método usou?

® Inserio numero17 e
cliqueino "IR PARA"

= Usei o simbolo de pagina
seguinte ">>"

= Desfolhei folha a folha

cliquei em "+" para
incrementar paginas e
depois em "IR PARA"

Gréficos 12 - Resposta a questédo 12
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Cerca de 82% dos inquiridos considera que 0os mecanismos de navegacdo encontram-se entre

Bom e Excelente.

Considera os mecanismos de navegac¢ao do OA

mFraco mMédio mBom = MuitoBom Execelente

Gréficos 13 - Resposta a questéo 13

No que concerne a visualizagdo do video, 97% dos individuos considera simples.

Na pagina 17 visualize o video, a visualiuzagao do video
foisimples?

=Sim ~ Nao

Graficos 14 - Resposta a questéo 14

73



Cerca de 70% dos inquiridos consideram que a qualidade da imagem do video se encontra

entre o Bom e o Muito Bom.

Aindaem relagdo ao video, a qualidade da imagem é:

mFraco mMédio wBom = MuitoBom Execelente

Gréficos 15 - Resposta a questéo 15

Cerca de 60% considera que o udio € Bom ou Muito Bom, e cerca de 30% considera que &

Fraco ou Médio.

Ainda em relagdo ao video, a qualidade do dudio é:

mFraco mMédio wBom + MuitoBom Execelente

Gréficos 16 - Resposta a questédo 16
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Ao nivel das ilustracbes sobre a escovagem, os individuos consideram-nas bastante

elucidativas, existindo somente 3% dos inquiridos com resposta desfavoravel.

Desloque-se paraa pagina 27, as ilustragées sobre a
escovagemdos dentes sdo elucidativas?

= Sim = Nao

3%

Graficos 17 - Resposta a questéo 17

Nesta questdo 91% dos inquiridos achou que este jogo seria motivador para as criancas,

existindo 9% que n&o estdo de acordo.

O jogo da memodria apresentado poderd motivar as
criangas a usar o OA

= Sim © Nao

Graéficos 18 - Resposta a questéo 18
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Os inquiridos consideraram que a forma utilizada para avaliacdo dos conhecimentos é

satisfatéria, tendo obtido 97% de respostas afirmativas.

Considera a forma de avaliagdo de conhecimentos
adquiridos adequada

= Sim © Nao

3%

Gréficos 19 - Resposta a questédo 19

E por fim 97% dos inquiridos acha importantes os OA no processo de aprendizagem.

Acha importante este tipo de OA na aprendizagem.
mSim © Nao

3%

Gréficos 20 - Resposta a questéo 20
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Em concluséo, pode afirmar-se que as respostas foram bastante positivas e construtivas,
sendo possivel detectar alguns aspectos que poderao vir a ser melhorados, como é o caso dos

videos e audio. Contudo o autor ficou bastante satisfeito com a aplicacdo produzida.

4.8.2. Questionério de avaliacdo do OA a criangas

Sendo o OA destinado a criangas, 0 autor achou importante obter uma validagdo junto de um

grupo de criancgas.

Recorreu-se a um grupo de 20 criancas, de ambos os sexos, da Escola Primaria da M6, em
Gondomar, com idades compreendidas entre os 7 e os 10 anos, alunos da accdo
extracurricular de apoio e ocupacgéo de tempos livres.

Foram colocadas nove questdes curtas e directas, tendo em conta o publico-alvo, apds cada
um ter utilizado o OA.

Na resposta a primeira questdo, 90% dos inquiridos dizem gostar do livro e s6 10%

responderam de forma negativa.

1. Gostastedo Livro?

=Sim © Nao

Graficos 21 - Resposta a questéo 1
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Na segunda questdo a 25% das criangas tiveram dificuldade na utilizacdo da OA e através da
observacao da intercessdo das criangas com a aplicagéo, constatou-se que uma das principais
dificuldades demonstradas foi o facto de alguns dos inquiridos ainda n&o saberem ler

correctamente. Mas 75% n&o sentiu dificuldades na utilizacéo.

2. Tivestedificuldade a utilizar?

mSim © Nao

Gréficos 22 - Resposta a questéo 2

Relativamente as cores, 90% das criangas gostaram, tendo somente 10% dito que ndo
gostavam.

3. Gostaste das cores?

=Sim © Nao

Graficos 23 - Resposta a questéo 3
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A quarta quest&o, 100% dos inquiridos afirmaram gostar das imagens.

4. Gostastedasimagens?

=Sim © Nao

Gréficos 24 - Resposta a questéo 4
Ja na quinta questdo a diversidade de respostas € maior, tendo 65% das criancas dito que

gostavam dos videos e 35% afirmam que néo.

Face a estas respostas, 0 autor pensou que em trabalhos futuros talvez seja interessante
realizar uns videos mais apelativos.

5. Gostastesdosvideos?

= Sim © Nao

Gréficos 25 - Resposta a questéo 5
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Dos inquiridos, 65% gostaram mais do jogo da memoria e 35% do jogo testa os teus

conhecimentos.

6. Qualo jogo que mais gostaste?

® Jogo da Memdoria Testa os teus conhecimentos

Gréficos 26 - Resposta a questéo 6

Em relacédo a dificuldade, 90% das criangas achou os jogos faceis e 10% dificeis.

7. Achas os jogos dificeis?

= Sim Nao

Graficos 27 - Resposta a questéo 7

No que respeita a aquisicdo de conhecimentos, 67% das criancas afirmam que aprenderam

coisas novas e 33% diz que ndo aprendeu nada de novo.
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8. Aprendeste coisas novas com este livro?

= Sim Nao

Gréficos 28 - Resposta a questéo 8

E por fim, quando questionados sobre se gostariam de dar aos amigos para que eles também

pudessem ler, 100% das criangas respondeu afirmativamente.

9. Gostavas que os teus amigos também o lessem?

= Sim Nao

Graficos 29 - Resposta a questéo 9

Com a realizacdo deste inquérito o autor pode testar junto do publico-alvo a aplicacéo e ficou
satisfeito com os resultados, tendo no geral sé a salientar o facto de os videos nao serem téo

atractivos como se pretendia.
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4.9. Distribuicao e catalogacéo

Apés a finalizacdo do OA e para que este esteja disponivel para consulta e utilizacdo de
qualquer utilizador, foi necessério armazena-lo e cataloga-lo num local da internet. O OA foi
submetido ao MELOR (Medical Learning Objects Repository)7.

O MELOR é um repositério tematico onde todos os interessados na area e pela area da saude
poderdo colocar Objectos de Aprendizagem, teses, dissertacdes, artigos, apresentacgoes,
videos, fotos, entre outros, para que 0s mesmos possam ser partilhados de forma simples e

rapida, com pessoas que partilhem dos mesmos interesses em qualquer parte do mundo.

Melor » MELOR - MEDICAL
LEARNING OBIETCS
Welcome to MELOR REPOSITORY
Antbrio WS
Medcal Learming Objects Repostory, GILT g’t‘m M :ﬂ‘gj{‘;‘f
{Medical Leaming
SacastreCopyRight § Artomso Viewa de Castro YIGO
Just use itt hRpi/igitisen.ipp.ot/mit
Search

Erter some text in the box below to search MELOR.
1Go |

Communities in MELOR
Choose a community Lo browse &5 collectons.

€1 BASIC HEALTH SCIENCES { CIENCIAS BASICAS DE SAUDE

abosg MELOR €2 - CLINICAL SCIENCES (MEDICINEVCIENCIAS CLINICAS (MEDICINA)
£ NURSING L ENFERMAGEM
G4 NEDICINA DENTARIA - DENTAL MEDICINE
€5 _STUDENTS AREA / AREA DE ALUNOS
MELOR INTERACTIVE MANUAL
| W i MELOR @ Artomio Castro - Powered by DSpace - Eeedback

llustracdo 19 - Acesso inicial ao MELOR

A integracdo do OA no MELOR

O MELOR utiliza o padrao internacional de metadados Dublin Core. Como ponto de partida foi

necessario criar um registo na plataforma MELOR que permitiu alojar a aplicagéo.

Seguidamente foi necessario criar uma pasta comprimida recorrendo ao .zip, toda a aplicacdo
foi inserida nesse ficheiro para posteriormente ser entdo submetida.

" Disponivel em: http://gilt.isep.ipp.pt:8080/melor/
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http://gilt.isep.ipp.pt:8080/melor/

Meige >
Advanced Search  Registration Information
Please enter the followng wformation. The felds marked with » * are required.

Browse First mame*:  Facamer
+ Sommunitbes

& Cobections Last mame*: Mooso
* Thies

Contact telephome: 31|

* Subiects Please choose 3 password and enter it into the box below, and confirm it by typng & again into the second box. It should be at least sox characters long.

L d MELOR © Antomo Castro - Powered by RS0 - Feediack

llustracdo 20 - Registo no MELOR

Uma autorizacdo por parte do administrador, € o passo seguinte, pois é necessario para que
nao sejam inseridos contetdos ndo desejados na aplicacao de objectos de estudo.

Apoés essa autorizacdo € agora permitido que o utilizador faga o login e insira o seu OA na

aplicacdo para que sirva como objecto de estudo e de futuras pesquisas.

” Medical Leoming Objects Roposdory

Log In to MELOR Helo.,
New user? Click here to register,
Please anter your e-mad address and password into the form below.

E-mail Address:  1030084@we0 0o ot
Password: sssssssess

Wi B MELOR ® Antoro Castro - Powered by DSpace - Feedback

llustracdo 21 — LOGIN no MELOR

No processo de insercédo do OA, é necessario primeiro escolher o tipo de objecto a inserir que
seré do tipo C4.01_Learning_Objects.
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I3 Madical Leaming Objects Repository

 Describe - Descrbe  Upload ~ Verfy ~ License ' Complete’
Submit: Choose Collection
Select the collection you wish to submit an item to from the hist below, then dick "Next™, More Help..,

Nt > CancelsSave.
Go to
MELOR Home
My MELOR
WiC !? MELOR @ Antonio Castro - Powered by DSpace - Fee@®ack

llustracdo 22 — Escolha do tipo de objecto no MELOR

Posteriormente tem que se descrever o objecto na aplicagcao, neste caso “The Item has more
than one title, e.g. a translated title”, ou seja, o artigo tem mais de um titulo, por exemplo, um
titulo traduzido. Este objecto serd entdo um objecto com varios titulos de futura pesquisa pelo
OA.

® Medical Leaming Objects Repository

@D Doscribe) Describe'( Upload ' Verify ) License ' Complete’
Submit: Describe this Item
Please check the boxes next to the statements that apply to this submission. More Heln,.,
¥/ The item has more than one title, e.g. a translated title
| The item has been published or publicly before
[ The item consists of more than one file

[Net>]  [Cocarsove |

Wik MELOR © Antorwo Castro - Powered by DSpace - Feedback

llustracéo 23 - Descricdo do Objecto no MELOR

Seguidamente realizou-se uma descricdo de alguns parédmetros que ajudaram em futuras
pesquisas, nomeadamente sobre os autores, o titulo do objecto e as véarias palavras-chave.
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Medical Learning Objects Repository

{ Describe ' Upload ' Verify ' License ' Complete

Submit: Describe this Item

Please fill in the r i ion about this ission below. In most browsers, you can use the tab key to move the cursor to the next input box or button, to save you having to use the mouse each
time. (More Help...)
Enter the names of the authors of this item below.
Last name First name(s) + "Ir"
e.g. Smith e.g. Donald Jr

Authors Afonso Reinamor |
Vieira de Castro Anténio Remove This Entry
Cunha Riyma i
Add More

Enter the main title of the item.
Title Objecto de Aprendizagem - Higiene Oral

1f the item has any alternative titles, please enter them below.

Other Titles Leaming Object - Oral Hygiene
Learning Object - Hygiéne buccale Remove This Entry |
Objetos de Aprendizaje - Higiene Bucal Remove This Entry.
Learning Object - Mundhygiene Remove This Entry
FI%-OBDE Remove This Entry
FUATVOF -OBE
Learning Object - Igiene Orale

YueSHbiit 06beKT - AN rUruemHsl NONOCTH PTa Add More

Enter the series and number assigned to this item by your community.
Series Name Report or Paper No.

Series/ReportNo. ]

If the item has any alternative titles, please enter them below.

Other Titles Leaming Object- Oral Hygiene
Learning Object - Hygiéne buccale Remove This Entry
Objetos de Aprendizaje - Higiene Bucal Remove This Entry
Leaming Object - Mundhygiene
¥k -ORDE
FEATV2 0 -OBNE

Leaming Object - Igiene Orale
Yuebruiit oSuexT - ANA rMrHeHsl NONOCTH pTa Add More

Enter the series and number assigned to this item by your community.
Series Name Report or Paper No.

Series/Report No. [ Add More |
If the item has any identification numbers or codes associated with it. plea:

Hdentifiers T

Select the type(s) of content of the item. To selact more than one value in the list. you may have to hold down the "CTRL" or "Shift" key.

enter the types and the actual numbers or codes below.

Select the language of the main content of the item. If the language does not appear in the list below, please select ‘Other’. If the content does not really have a language (for example, if it is a dataset or an image) please select
N/A

Language Japanese -

<Previous || Next> Cancel/Save

W3C 3o MELOR @ Antonio Castro - Powered by DSpace - Esedback

llustracdo 24 — Descrigdo do OA no MELOR

No passo seguinte foi necessario continuar com a descricdo sobre o objecto, incluindo as
palavras pelo qual o objecto pode ser procurado, um comentario no campo “Abstract”.
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Este objecto de Aprendizagem pretende contribuir para o ensino de actos de higiene oral, com

objectivo de contribuir para uma melhor sadde oral, essencialmente em criangas/jovens entre

0S 7 anos e os 12 anos de idade.

L] Medical Leaming Obijects Repository

llustracdo 25 - Descrigdo do OA no MELOR
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_Upload VerifyA » License Complete
Submit: Describe this Item
Please fill further i ion about this ion below. (More Help...)
Enter appropriate subject keywords or phrases below.
e (Bemove |
Yuebrnst 06vexT - 1 Objetos de Aprendiz
Leaming Object - Igi F@ATYOF -0
#3n% -OBZE biect - Mundhygiene
Enter the abstract of the item below.
Seasiibair para o 0. caoe da higiene 4
oral, com objectivo de contribuir para uma
AbDStract meinor satde oral essencialmente em &
criangas/jevens entre oz 7 amos e o 12 anox
de idade.
Enter the names of any sponsors and/or funding codes in the box below.
GILT ISER DEI INGU UER
Sponsors
e y e y
objecto de aprendiz: Isaming object
Vuebrom obbext - ) Objetos de Aprendiz
Leaming Object - lgi ¥WA7Yz0F -0
¥AMNR-ORZIE bject - Mundhygiene | Add More
Enter the abstract of the item balow.
contribuir paza o
Enter the names of any sponsers and/er funding cades in the box below,
G3LT 33EE OEI LU UER
Sponsors
Entar any other description or commants in this bex.
sl el
oral, com chjee: comeribuir para uma
Description meihor saide oral neialmente e= —
cziangas/iovens ensze oz 7 anes ¢ e@ 17 ames
de adade.
WiC o MELOR @ Antonio Castro - Powered by DSpace - Feedback




E finalmente é feito o “upload” do OA na aplicacdo, esperando assim uma validagéo do objecto

por parte do administrador da aplicagao, que ap0s a sua visualizagao aprova ou ndo esse OA.

2 Medical Learning Objects Repository

*_Verfy ' License ' Complete’

Submit: Upload a File
Please enter the name of the file on your local hard drive corresponding to your item. If you click "Browse...", a new window will appear in which you can locate and select the file on your local hard drive. More Help. .,
Netscape users plaase note: By defasit, the windew brooght up by clicking "Browse...” will caly display Alas of typa HTML. 1f the fla you are uploading isn's an HTML file, you will need to select the optica to display Alas of other types. INStructions for Netscape
users are available.

File: C. My

WaC B MELOR @ Antonio Castro - Powered by DSpace - Feedback

llustracéo 26 — Upload do OA no MELOR
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Efectuado o “upload” do recurso para o MELOR, é possivel verificar a informacao de

metadados que introduzimos ao longo do percurso.

L] Madical Leaming Objects Repository

(DescibaHDescrbgH(Descriog Upioad MR Liconse | Complots

Submit: Verify Submission

Mot quite there yet, but neardy!
Pleass spend a fgw minutes b examirs what you've just submitted bebvw. If anything is wreng, pledse go back and correct i by using the bushans nest o the erver, of by cheking on the progress bar at the top of the pege.  Morg
Help,,

If everything is OK, please dick the “Rext” button 8% the bottom of the page.
Yeu con gafily chack the files which have been uploaded - & new windaw wil ba opansd to duplay tham,

Item has more than one title: Yes
Praviously published item: No Comesct one of these
Ttem consists of more than one file: No

aming
*95% - Ol DL o cnncl those

wmam@p-mui
Leaming -Chjact - Igiema Orala

Bnamor; X : famecione aiesse

Abstrasct This leanning object aims to contributeto the teaching of oral hygiene measwres, aming (o contibute ta betber oral health manly in
childran /* young peophs aged 7 years ad 12 years old. Este objecto de Aprendizagem pretaads contnbur para o ensiso da 3/Bos de
higiene oml, com cbjective de contribur para uma melhor sadde oral essencialmsente am (riaagayovens entne os 7 anos & od 12 anos de
idade.

Spensaers GILT ISEPDE] LAV UFP
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Depois de verificados os dados inseridos, é essencial aceitar a licenca exigida pelo MELOR

para o armazenamento do OA no seu repositério.
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llustragao 28 — Licenca do MELOR

Com a realizacdo deste Ultimo passo, termina-se 0 processo de submissdo para
armazenamento do Objecto de Aprendizagem.
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5.Conclusodes e trabalho futuro

“Néo se assinala o caminho apontando-o com o dedo,

mas sim caminhando a frente.”

Provérbio Macua — Mogambique

E cada vez mais massiva e intensificada a forma como a utilizacdo das novas tecnologias

invadem as novas técnicas de ensino e de aprendizagem.

Cada vez mais as TIC tém um papel importante nos métodos de ensino e de aprendizagem, no
entanto nao tém sido tao revolucionario como era esperado, 0 seu crescimento inicial fez crer

gue essa evolucgdo ia ser muito superior a situagcéo actual.

Todos os estudos analisados sobre o “e-learning”, ttm demonstrado que numa fase inicial do
ensino a distancia era quase como um processo automatizado, levando mesmo a acreditar que
a interaccao fisica entre professor e aluno ia deixar de existir ou pelo menos reduzir, chegando-
se assim a concluséo que nao seria a melhor opgéo a seguir no que se refere as TIC na area

da educacéao.

No entanto ndo podemos fazer a mesma afirmagédo em relagdo ao “b-learning”. A tecnologia
aliada a discussao e troca de ideias num processo semi-presencial produz um interesse por
guem utiliza estes métodos de ensino ou aprendizagem, sendo necessaria a existéncia prévia

de interesse por parte do aluno.

Pode-se assim afirmar que o “b-learning” veio trazer um equilibrio aos novos processos de
aprendizagem, uma vez que nado temos a situagéo “extrema” do e-learning, em que alunos e
professores deixam de ter contacto presencial, e assim alienar-se as relacdes interpessoais
aluno/professor, nem temos o ensino tradicional, desprovido das novas tecnhologias e

descurando as suas potencialidades.

Neste trabalho a proposta principal é a realizacdo de um recurso educativo capaz de

complementar o ensino tradicional, podendo ser utilizado tanto como apoio as aulas ou como
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incentivo posterior. E também possivel usar o recurso de uma forma independente

possibilitando que o aluno se auto instrua.

O recurso criado vem a ser um Objecto de Aprendizagem e 0 seu objectivo especifico € o de
ensinar as criancas com idades compreendidas entre 0os 7 e 0os 12 anos a adquiriram 0s bons

costumes e os métodos correctos de uma boa higiene oral.

Este Objecto de Aprendizagem foi realizado tendo em consideragdo as possibilidades e
caracteristicas que normalmente este tipo de recursos oferece, que de entre muitos salienta-se
a facilidade de utilizacéo, flexibilidade e mesmo a capacidade de reutilizagcdo do mesmo, sendo
gue todos estes pontos tornaram-se decisivos na escolha do OA como um recurso a utilizar na
realizacdo do trabalho. Conclui-se assim, que o recurso que nos propusemos a realizar foi

realmente bem escolhido.

A pesquisa e investigacdo de diversos recursos de aprendizagem relacionados com a Medicina
Dentéria levaram a producdo do OA e consequentemente ao levantamento do estado da arte.

Apos o estudo de diferentes métodos e recursos encontrados, realizou-se uma analise a cada
um deles, descrevendo-se as principais falhas e erros mais evidentes, bem como o0s pontos

mais positivos.

Seguidamente a analise dos objectos, foi elaborada uma lista dos pontos fracos encontrados
em cada um. Desta forma a realizagdo de um novo Objecto tem o trabalho ligeiramente
facilitado no que toca a pontos fracos, o essencial € ndo cometer 0s mesmos erros ao criar o

nosso Objecto de Aprendizagem.

Na fase de pesquisa foi muito claro e evidente a existéncia de Objecto de Aprendizagem mas
nenhum foi satisfatério no que toca a explicagbes ou métodos de uma boa higiene oral, dai a

realizacdo do OA.

Este Objecto de Aprendizagem foi desenvolvido em ActionScript 3.0, tendo como em todos os
OA’s, vantagens e desvantagens. Uma vez que o Adobe Flash € uma tecnologia bastante
utilizada, entre quem cria OA’s, e como ja tinha alguns conhecimentos prévios da linguagem
noutros trabalhos realizados, ndo foi necessario perder tempo com a aprendizagem da

linguagem.

Apesar de se chegar a concluséo que todo o processo podia ter sido gerido de uma forma mais

organizada, principalmente no que diz respeito a tempos, acho que é também possivel afirmar-
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se gue na realizacdo deste Objecto de Aprendizagem os objectivos propostos foram atingidos,

mas com a consciéncia que o plano temporal ndo foi cumprido.

Conclui-se assim que, com 0 surgimento deste novos métodos de ensino foi permitido ao
professor tornar as sessdes mais interactivas e muito mais dindmicas de forma simples e
eficaz. Inclusive, estes métodos comecam a ser usados nos meios académicos por parte tanto
do aluno como do professor, tornando os Objectos de Aprendizagem uma mais-valia no futuro,

uma vez que estes permitem a sua reutilizacao.

No que diz respeito aos futuros trabalhos a desenvolver, estes deverdo passar por adaptacao

do OA a novos contetudos sobre o ensino da Medicina Dentaria.

Outro possivel trabalho sera a reestruturacéo e adaptacdo do OA ao ensino nas universidades
de Medicina Dentaria e ainda a edicdo de alguns artigos relacionados com o OA no futuro.
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Anexos

Anexo 1 - Questionario de avaliacdo do AO a adultos

1. Indique o seu sexo.
1 Masculino

[  Feminino

2. Esta ligado directa ou indirectamente a area de medicina dentéria?
[l Sim
[l Nao

3. E possivel encontrar este Objecto de Aprendizagem num motor de busca como o
Google? (Pesquise no Google “Objecto de Aprendizagem Higiene Oral”).
0 Sim
1 Nao

4. Em caso afirmativo indique em que lugar lhe apareceu.
[0 Em primeiro lugar
1 Nos 10 primeiros
1 Acimade 10

5. Descarregue o ficheiro AO_Higiene_Oral.zip e diga o tempo que demorou a
descarregar.
[1  Menos de 1 minuto
[1 Entre 1 e 5 minutos

[0 Mais de 5 minutos

6. Descompacte o ficheiro para o ambiente de trabalho, e diga quanto tempo demorou.
(Nota: Nesta fase, deve aproveitar para activar o som do seu computador e executar o
ficheiro HIGIENE_ORAL.EXE)

[J Menos de 30 segundos
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[J Entre 30 segundos e 2 minutos

[] Mais de 2 minutos

7. A mensagem Inicial “Clica e Arrasta para virar as paginas” sdo esclarecedoras para

perceber a forma de uso deste Objecto de Aprendizagem?

[0 Fraco

[ Média

[0 Bom

[J  Muito Bom
[] Excelente

8. Classifique os botdes visiveis na parte inferior da janela em termos de usabilidade.

[0 Fraco

[ Média

[0 Bom

[J  Muito Bom
[1 Excelente

9. Dirija-se para a pagina 2, coloque o cursor do rato no canto superior de uma pagina
impar e pressione o botédo do lado esquerdo do rato e sem soltar desloque ligeiramente

o rato em diversos sentidos, A sensacao de se tratar de um livro é:

[0 Fraco

1 Média

[0 Bom

[1  Muito Bom
[J Excelente

10. Considera este interface para criancas entre os 7 e 12 anos de idade.
[l Fraco

Média

Bom

Muito Bom

O 0o O o

Excelente
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11. Va directamente para a Pagina 17, teve dificuldade?
1 Sim
[l Nao

12. Que método usou?
71 Inseri o nimero 17 e cliquei no "IR PARA"
[l Usei o simbolo de pagina seguinte ">>"
71 Desfolhei folha a folha

[ Cliguei em "+" para incrementar paginas e depois em "IR PARA"

13. Considera os mecanismos de navegacdo do AO
0 Fraco
1 Média
[0 Bom

1 Muito Bom

U

Excelente

14. Na pagina 17 visualize o video, a visualizag&o do video foi simples?
7 Sim
[1 Néo

15. Ainda em relagéo ao video, a qualidade da imagem é:
[ Fraco
[l Média
[l Bom
[1  Muito Bom

[1 Excelente

16. Ainda em relag&o ao video, a qualidade do audio é:

[1 Fraco
[0 Média
[l Bom
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[J  Muito Bom

[] Excelente

17. Desloque-se para a pagina 27, as ilustracBes sobre a escovagem dos dentes sdo
elucidativas?
[1 Sim
[l Nao

18. O jogo da memdria apresentado poderd motivar as criangas a usar o AO.
1 Sim
[1 Nao

19. Considera a forma de avaliagdo de conhecimentos adquiridos adequada.
[J Sim
[l Nao

20. Acha importante este tipo de OA na aprendizagem.

[1 Sim
[0 Nao
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Anexo 2 - Questionario de avaliagcdo do OA a criancas

1. Gostaste do Livro?
[J Sim
[0 Nao

2. Tiveste dificuldade a utilizar?
[ Sim
[1 Nao

3. Gostaste das cores?
[J Sim
[0 Nao

4. Gostaste das imagens?
[J Sim
[1 Nao

5. Gostastes dos videos?
[1 Sim
[0 Nao

6. Qual o jogo que mais gostaste?
1 Jogo da Memdria

[J Testa os teus conhecimentos

7. Achas os jogos dificeis?
[1 Sim
[1 Naéo

8. Aprendeste coisas novas com este livro?
1 Sim

[1 Nao

9. Gostavas que os teus amigos também o lessem?
[J Sim
1 Nao
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