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RESUMO

A Internet esta a contribuir para uma grande mudanga no modo
como os materiais educacionais sdo concebidos, desenvolvidos e
distribuidos. Estamos a referir-nos aos objectos de aprendizagem,
a serem usados em unidades curriculares leccionadas em regime
de b-Learning e presencial com recurso aos LMSs. Nesta
comunicagdo comegamos por descrever o conceito de objecto de
aprendizagem, referimos algumas das principais iniciativas de
normaliza¢fo e enumeramos varias ferramentas de autoria. Como
resposta a algumas das preocupagdes actuais neste campo,
apresentamos o modelo Multiplas Perspectivas para Estruturar
Objectos de Aprendizagem (MPOA) e com base nele
descrevemos a criagdo de objectos de aprendizagem para utilizar
em unidades curriculares de diversas licenciaturas da Escola
Superior de Gestdo do Instituto Politécnico de Tomar. Por fim,
enunciamos um conjunto de problemas, dificuldades e limitagGes
associado as ferramentas utilizadas na criacdo dos referidos
objectos.

Palavras-Chave
Multiplas Perspectivas para Estruturar Objectos de Aprendizagem
(MPOA), Normalizacdo, Objectos de Aprendizagem, SCORM.

1. INTRODUCAO

Desde os anos 90 que os objectos de aprendizagem tém vindo a
despertar um grande entusiasmo no campo educacional [12]. Para
[6] e [10] eles estdo destinados a mudar a forma de aprender,
através de uma revolucdo na criacdo, desenvolvimento e entrega
dos contetidos de aprendizagem.

Apesar de ndo existir uma defini¢do consensual de objecto de
aprendizagem [4] [6] [13] [14] [17] [21], podemos dizer que
estamos perante um recurso que pode ser reutilizado em diferentes
contextos de aprendizagem cuja distribuicdo pelas redes de
informacdo, nomeadamente, a Internet, lhe permite chegar a um
grande numero de pessoas, e cuja facilidade de utilizacdo
possibilita a todos beneficiar dele, mesmo que ndo sejam
especialistas em tecnologia [8]. Este ¢ relacionado com metadados
(informagdo estruturada e detalhada sobre o objecto de
aprendizagem) que permitem a sua pesquisa, armazenamento e
gestdo em repositorios publicos ou privados. Desta forma,
qualquer pessoa em qualquer lugar pode criar li¢gdes, modulos,
unidades curriculares ou cursos com base neles.

O funcionamento deste modelo ¢ semelhante aos famosos Napster
ou Kazaa, mas em vez de se partilharem ficheiros de musica e
ficheiros ludicos partilham-se ficheiros com o intuito de gerarem
aprendizagem [8].

Como ¢ comum em novas abordagens, a estabilizacdo do conceito
de objecto de aprendizagem ainda esta longe de estar conseguida,
algo que ¢ visivel na falta de uma base pedagogica forte [2][12]
[21], na granularidade dos objectos de aprendizagem [19], nas
limita¢Ges dos repositorios [4] e nos problemas relacionados com
os metadados [8].

Os objectos de aprendizagem apresentam um enorme potencial
como tecnologia de instrugdo, mas para beneficiarmos desse
potencial sera necessario um justo equilibrio entre tecnologia e as
teorias de aprendizagem [21]. Uma visdo também partilhada por
[2]e[12].

Nesta comunicagdo propomos um modelo para estruturar os
objectos de aprendizagem que denomindmos de Multiplas
Perspectivas para Estruturar Objectos de Aprendizagem (MPOA).
Este modelo baseia-se nos principios da Teoria da Flexibilidade
Cognitiva e ¢ uma resposta ha necessidade referenciada por [2] e
[12] e [21].

Com base neste modelo, relatamos a criagdo de objectos de
aprendizagem normalizados no dominio da arquitectura de
computadores para integrar em unidades curriculares de
licenciaturas da Escola Superior de Gestéo do Instituto Politécnico
de Tomar.

2. OBJECTOS DE APRENDIZAGEM

O termo “objecto de aprendizagem™ foi popularizado por Wayne
Hodgins em 1994 quando designou o CedMA Working Group de
“Learning Architectures, APIs and Learning Objects” [13] [21]. A
partir dai, muitos outros grupos de trabalho comecaram a estudar
os objectos de aprendizagem, entre eles, o National Institute of
Standards and Technology (NIST), o Institute of Electrical and
Electronics Engineers (IEEE) e o Instructional Management
Systems, Global Learning Consortium (IMS).

Desde a sua origem até aos dias de hoje tém sido muitos os
autores e as organizacdes que tém procurado encontrar uma
definicdo consensual para objecto de aprendizagem. Porque esse
consenso ainda ndo foi atingido, apresentamos duas das defini¢Ges
mais respeitadas.



Criacfo de ohjectos de aprendizagem de acordo com o modelo miiltiplas

perspectivas para estruturar ohjectos de aprendizagem

De acordo com o Learning Technology Standards Committee
(LTSC) do IEEE, um objecto de aprendizagem ¢ uma entidade,
digital ou ndo, que pode ser usada para a aprendizagem, educacdo
ou formacdo [7]. Estamos perante uma definicdo bastante ampla —
0 que permite que um objecto de aprendizagem tanto possa ser um
documento digital (como um texto ou uma imagem) ou um
documento ndo digital (como um livro).

[21] detine objecto de aprendizagem como qualquer recurso
digital que pode ser reutilizado para apoiar a aprendizagem. Na
sua defini¢do exclui os objectos ndo digitais e acrescenta a palavra
“apoiar”, ja que considera que o objecto de aprendizagem sozinho
ndo ¢ suficiente para atingir o objectivo de aprendizagem.

Uma das caracteristicas mais importantes de um objecto de
aprendizagem ¢ a sua granularidade, ou seja, o tamanho. A
granularidade de um objecto de aprendizagem pode variar de uma
imagem, um grafico, uma sequéncia 4audio, um video, uma
animacdo, um texto, um formulario interactivo, um questionario
até a um website, uma licdo, ou um curso.

As defini¢des propostas pelo [7] e por [21] permitem que um
objecto de aprendizagem possa ter qualquer tamanho. Para [16],
0s objectos de aprendizagem devem ser suficientemente curtos
para que sejam “digestiveis” e aplicados de modo flexivel a uma
variedade de situacdes, propondo uma duracdo para os mesmos,
ndo superior a 30 minutos, embora considere que muitos deles
possam durar apenas alguns minutos. Ja o [23] considera que os
objectos de aprendizagem deverdo ter uma duragdo de 2 a 15
minutos.

Quanto maior for a granularidade dos objectos de aprendizagem
maior sera a sua possibilidade de reutilizagdo. Contudo, perde-se
em contexto, a sua gestdo € mais dificil e mais elevados se tornam
0s seus custos de produgdo e manutencdo [15].

Para além da granularidade ha varios outros atributos que
caracterizam os objectos de aprendizagem, espelhando diferentes
preocupacdes e contextos [2] [4] [10] [11] [13] [14]. Estas
diferentes visGes estdo obviamente influenciadas por aquilo que
cada autor entende por objecto de aprendizagem.

A reutilizagdo (os objectos de aprendizagem podem ser utilizados
em multiplos contextos e multiplas licdes ou cursos), a
interoperabilidade (os objectos de aprendizagem podem ser
utilizados por multiplas plataformas, repositérios, Learning
Management Systems (LMSs), etc..), a durabilidade (os objectos
de aprendizagem continuam reutilizaveis apds actualizagdes de
hardware ¢ scftware) e a acessibilidade (os objectos de
aprendizagem sdo facilmente localizados e entregues ao
aprendente) sdo as caracteristicas mais consensuais.

Os metadados sdo outro elemento fundamental dos objectos de
aprendizagem. Trata-se de informagfo usada para auxiliar a
identificagdo, descricdo, gestdo e localizagdo de recursos digitais.
Tal como o titulo, o autor, a edi¢do, o ano, a editora e o ISBN nos
ajudam a encontrar determinado livro numa biblioteca, os
metadados sdo fulcrais para se localizar determinado objecto de
aprendizagem num repositorio.

Os metadados também permitem mostrar relaces entre objectos
de aprendizagem, para que se possam realizar combinacdes que
déem origem a conteudos de aprendizagem significativos [6] [22],
¢ sdo determinantes para a descricdo do contexto [15].
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De acordo com [6] e [10], os metadados podem ser objectivos
(nome do autor, data, nimero de identificagdo ou requisitos
operacionais) ou subjectivos (relacionados com a opinido da
pessoa que os criou).

A necessidade de uniformizar os metadados levou a criagdo de
varias normas e especificagdes que se distinguem pelo niimero de
elementos, pelas caracteristicas dos elementos, pela linguagem de
codificagdo utilizada, etc.., [8].

O armazenamento e a gestdo dos objectos de aprendizagem sdo
feitos com recurso a repositérios. De acordo com [4] podemos
encontrar dois tipos de repositorios: (1) com colecgdes de objectos
de aprendizagem e metadados e (2) apenas com metadados. Este
ultimo tipo de repositorio vai ao encontro daquilo que [11]
designam por “referatories”.

[4] refere, também, que os repositorios podem ser independentes
(stand-alone) ou estar incluidos noutros servicos como, por
exemplo, num Learning Content Management System (LCMS).

Apesar da grande evolugdo dos repositdrios de objectos de
aprendizagem, alguns dos maiores problemas relacionados com a
partilha de recursos online estdo relacionados com as suas
limitagdes. Como exemplos, [4] refere que ¢ dificil efectuar
pesquisas no MERLOT, o SchoolNet apresenta hiperligacdes para
as paginas institucionais ¢ ndo directamente para as paginas onde
se encontram os objectos de aprendizagem e o MarcoPolo ¢ o
XanEdu s6 disponibilizam o acesso aos objectos de aprendizagem
aos membros destes consoércios.

3. INICIATIVAS DE NORMALIZACAO

A criagdo de normas e especificagdes ¢ uma necessidade
fundamental em qualquer dominio. [6] d4 como exemplos, o caso
da electricidade onde se assistiu a4 normalizagdo da voltagem ¢ das
tomadas; o caso das linhas-férreas onde se verificou a
normalizacdo da medida dos carris; ¢ da Internet ¢ das populares
normas TCP/IP, HTTP e HTML.

De acordo com [1], o investimento para desenvolver objectos de
aprendizagem pode ser reduzido entre 50% a 80%, caso os seus
criadores tenham em conta as normas existentes.

Neste ambito destacamos a normalizagdo dos metadados e o
SCORM - Sharable Content Object Reference Model, que
passamos a caracterizar.

3.1 Metadados

Actualmente existem diversas estruturas de metadados, entre as
mais importantes estdo o Dublin Core Metadata Element Set
(DCMES) ¢ o Learning Object Metadata Standard (ILOM).

O DCMES ¢ proposto pela Dublin Core Metadata Initiative e
identificado pelas normas ISO 15836-2003 ¢ NISO 7Z39.85-2001.
Possui dois niveis: Simple Dublin Core ¢ Qualified Dublin Core.
O Simple Dublin Core ¢ constituido por quinze elementos. O
Qualified Dublin Core é uma extensdo do Simple Dublin Core,
apresentando mais trés elementos ¢ um grupo de qualificadores
para tornar as pesquisas mais precisas [5].

Todos os elementos da estrutura DCMES sdo opcionais, podem
ser usados varias vezes ¢ a ordem pela qual aparecem ¢ arbitraria
[5]. Esta estrutura apresenta um “vocabulario controlado™ de onde
os utilizadores podem seleccionar o contetido de alguns elementos
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assegurando assim a utilizacdo de uma terminologia basica
consistente ¢ a diminuicdo dos erros ortograficos [5].

A defini¢do de cada um dos elementos ¢ suficientemente larga e
abrangente para poder abarcar um grande niimero de situacdes.
Sendo esta uma das suas grandes vantagens, ¢ também a sua
maior limitagdo pois ndo permite caracterizar determinados
aspectos exclusivos dos objectos de aprendizagem.

O LOM surge em 2002 como a primeira norma formalmente
adoptada para objectos de aprendizagem. Esta norma, também
conhecida por IEEE 1484.12.1-2002, foi desenvolvida pelo
Learning Object Metadata Working Group do LTSC — IEEE. Esta
estrutura ¢ constituida por sessenta e oito elementos agrupados em
nove categorias, todos opcionais, havendo também vocabulario
controlado para alguns deles [7].

[9] considera que aprovacdo do LOM como norma foi um passo
muito importante para tornar os objectos de aprendizagem
acessiveis. [20] referem mesmo que o LOM constitui um marco
historico na construgdo de uma nova geragdo de inteligéncia
artificial baseada em sistemas de aprendizagem Web.

Se por um lado se conseguiu uma maior riqueza na caracterizagdo
dos objectos de aprendizagem relativamente ao DCMES, por
outro lado, o preenchimento dos metadados também se tornou
numa tarefa mais exaustiva e complexa. O LOM possui um
mapeamento para 0 DCMES [7] que advém de um memorando de
entendimento entre o LTSC-IEEE ¢ a DCML

Actualmente também existem inumeros perfis de aplicacdo do
LOM como o UK LOM Core - UK Learning Object Metadata
Core, o TLF Metadata Application Profile o CLEO Meta data, o
CanCore Canadian Core Learning Resource Metadata
Application Profile, o SingCore, o CELTS - Chinese e-Learning
Technology Standard ¢ o HEAL Metadata.

Ha ainda a destacar o Metadata Standard for Learning Resources,
ISO/IEC 19788-2 (MLR), uma norma ainda em desenvolvimento
pelo Subcommittee 36 do Joint Technical Committee 1 do
International Standard Organization/International Electrotechnical
Commission (ISO/IEC JTC1 SC36), que pretende ser uma
melhoria do LOM e a referéncia internacional no que concerne a
metadados para objectos de aprendizagem.

3.2 SCORM

O SCORM ¢ o modelo de referéncia para o desenvolvimento e
partilha de contetidos de aprendizagem sob a forma de objectos de
aprendizagem entre diferentes sistemas e tecnologias (LMSs,
repositorios, ferramentas de edigdo, etc..). Este modelo reine um
conjunto de linhas de orientacdo, especificagdes e normas,
agrupadas em livros, entre elas, o LOM.

Este modelo teve origem em 1997 no Departamento de Defesa
Norte-Americano e nasceu da colaboragdo entre a ADL ¢ varias
outras organizagdes internacionais, com destaque para a AICC, o
IMS, o IEEE e a ARIADNE Foundation.

O modelo SCORM pretende garantir a acessibilidade,
adaptabilidade, rentabilidade, durabilidade, interoperabilidade e
reutilizagdo dos contetidos de aprendizagem [1].

Este modelo tem vindo a ser actualizado ao longo do tempo ¢ a
versdo actualmente em vigor ¢ a 2004. Esta versdo conta ja com 3
edi¢cdes: a 1. foi langada em Janeiro de 2004, a 2. em Julho de
2004 ¢ a 3.2 em Outubro de 2006 [1].
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O SCORM ¢ constituido por quatro livros: livro Geral do SCORM
(SCORM Overview book), livro do Modelo de Agregacdo de
Contetidos SCORM (SCORM Content Aggregation Model book),
liviro do Ambiente de Execucdo SCORM (SCORM Run-Time
Environment book) e livro de Sequenciacdo e Navegacdo
SCORM (SCORM Sequencing and Navigation).

O livro Geral do SCORM contém informagdo conceptual
genérica, a historia, o estado actual e as futuras direccdes da ADL
e do SCORM, assim como uma introdugdo aos conceitos chave do
modelo SCORM. O livro do Modelo de Agregagdo de Conteudos
SCORM descreve os componentes usados numa experiéncia de
aprendizagem, como 0s empacotar para poderem ser utilizados
por diferentes sistemas, como os descrever para permitir a sua
pesquisa e descoberta e como definir as suas regras de
sequenciacdo. O livro do Ambiente de Execucdo SCORM
descreve os requisitos impostos ao LMS para assegurar condi¢des
que permitam a interoperabilidade de contetidos entre diferentes
LMSs [1]. O livro de Sequenciagdo e Navegacdo SCORM
descreve como o contetido pode ser sequenciado através de um
conjunto de eventos de navegagdo desencadeados pelo aprendente
ou pelo sistema.

A criacdo de contetidos de acordo como o modelo SCORM pode
ser feita manualmente através de Javascript ¢ XML ou utilizando
ferramentas especificas como veremos no ponto 5.

Néo obstante, do SCORM poder ser alvo de melhoramentos, algo
que tem acontecido com a criacdo de novas versdes, este modelo ¢
a maior referéncia internacional no que se refere a normalizacdo
no e-Learning ¢ a sua larga adopg¢éo podera contribuir, em muito,
para a viabilidade econémica do e-Learning.

4. MODELO MULTIPLAS PERSPECTIVAS
PARA ESTRUTURAR OBJECTOS DE

APRENDIZAGEM (MPOA)

O modelo MPOA resultou do repto langado por [2], [12] e [21]
sobre a necessidade dos objectos de aprendizagem serem
estruturados de acordo com teorias de aprendizagem.

Este modelo baseia-se na Teoria da Flexibilidade Cognitiva, uma
teoria de ensino e aprendizagem desenvolvida por Rand Spiro e
seus colaboradores nos finais da década de 80, para solucionar a
dificuldade que os alunos tém em transferir o conhecimento para
novas situagdes.

Esta teoria assenta em estudos de caso. O caso pode ser um
capitulo de um livro, uma sequéncia de um filme, um
acontecimento histérico, entre outros [18], podendo, por isso,
assumir qualquer formato: texto, imagem, video ou sequéncia
audio. Todavia, os objectos de aprendizagem criados com base
nesta teoria estdo apenas direccionados para a aquisicdo de
conhecimentos de nivel avancado em dominios complexos. O
nivel avangado de aquisicdo de conhecimentos refere-se a fase
que se segue a introdugdo de um dominio do conhecimento e que
precede a especializagéo.

A escolha desta teoria esta relacionada com o sucesso dos estudos
que temos realizado, que nos permitiram avaliar a importancia dos
seus principios na aprendizagem e na transferéncia do
conhecimento para novas situacdes [3].

Um objecto de aprendizagem estruturado de acordo com este
modelo integra trés componentes: 0 caso, as perspectivas ¢ a
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desconstrugdo (tigura 1). O aprendente deve comecar por ler o
caso na integra e de seguida as perspectivas (P1...Pn), ou seja, os
pontos de vista que o docente considera pertinente para
desconstruir o caso. Através do processo de desconstrugdo, o caso
¢ decomposto em mini-casos (MC) e, em cada mini-caso, sdo
indicadas as perspectivas através das quais este sera
desconstruido. Em cada perspectiva ¢ apresentado um comentario
explicativo de como esta estd presente no mini-caso (P1-C...Pn-
C). Em alguns mini-casos pode ser necessario contextualizar o
aluno na informagdo (informagdio complementar). Esta analise
proporciona ao aprendente uma aprendizagem profunda.

O aluno ¢ depois incentivado a fazer uma reflexdo no férum e a
consultar as referéncias bibliograficas relacionadas com as
perspectivas.

1.° Cormponente:

Gato Caso
2.° Cormponente: [P
Perspectivas (Descri ¢éo) Pn

3.° Commponente:

Desconstm ¢do

MC

Informagéo Commplernentar |

Figura 1. Componentes do modelo MPOA

Entre as principais vantagens do modelo MPOA, estdo a aplicacdo
de uma teoria da aprendizagem, o desenvolvimento da
flexibilidade cognitiva dos aprendentes ¢ o estimulo da pratica de
analise.

5. FERRAMENTAS PARA CRIACAO DE
OBJECTOS DE APRENDIZAGEM

A criagdo de objectos de aprendizagem de acordo como o modelo
SCORM pode ser feita recorrendo a ferramentas especificas que
podem ser agrupadas em ferramentas de autoria e empacotamento
ou apenas de empacotamento.

As ferramentas de autoria e empacotamento permitem criar o
objecto de aprendizagem e empacota-lo de acordo com o modelo
SCORM. Entre as ferramentas mais populares estdo o eXe, o
eXet+, o KnowledgePresenter, o Lectora, o QuizCreator, o
Sculptoris, o Toolbook e o Trident.

A ferramenta eXe+ ¢é uma adaptacdo da ferramenta eXe para
lingua portuguesa pela TecMinho, que também possibilita a
inser¢do directa dos objectos de aprendizagem no repositério e-
Learning da Universidade do Minho.

Existe também uma variedade de ferramentas de autoria que pode
fazer o empacotamento SCORM desde que se¢ja instalado um
programa adicional. Por exemplo, o Dreamweaver + LSSCORM,
o Word + THESIS e o QuarkXPress + SCORMxt.
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Se o conteudo ja estiver desenvolvido poder-se-a optar por
ferramentas de empacotamento como o DocBook 2 SCORM
Converter, o Evolution, o KnowledgePresenter Professional, o
Manifest Generator Pro, o Reload, o Myles ou 0 SCORM Diriver.

No caso de se pretender inserir apenas metadados pode-se optar
por ferramentas como o ALOHA, o DC-dot, o LOM Editor, o
L.OM Pad, o Metawiz, o MetaBrowser ou o Splash.

6. CRIACAO DOS OBJECTOS DE
APRENDIZAGEM

Para a criagdo de objectos de aprendizagem de acordo com o
modelo MPOA optamos por utilizar a ferramenta eXet
desenvolvida pela TecMinho. Escolhemos esta ferramenta por ser
extremamente facil de utilizar, por estar bem traduzida para lingua
portuguesa e por possuir uma GNU - General Public Licence.

Todavia, também sentimos a necessidade de utilizar o Reload para
inserir os metadados uma vez que o eXet utiliza a estrutura
DCMES em vez do LOM. Comeg¢amos por utilizar as aplicacdo
de inser¢do de metadados LOM Editor e LOM Pad, mas para além
de ndo se ter revelado uma tarefa facil, estas Gltimas ferramentas
s6 permitem inserir metadados directamente no objecto de
aprendizagem, enquanto que o Reload permite a inser¢do de
metadados no objecto de aprendizagem ¢ em todos os recursos
basicos que o compdem. Esta ferramenta permite também
normalizar o objecto de aprendizagem de acordo com versdo a
2004 do SCORM (o eXe+ utiliza a versdo 1.2). O Reload ¢ ainda
umas das ferramentas mais utilizadas actualmente e a sua
distribuicéo ¢é gratuita.

O eXe+ ¢ constituido por cinco partes: menu principal, arvore de
contetidos (diagrama), iDevices (actividades), zona de autoria de
contetidos e propriedades dos contetidos. No menu principal ¢
possivel aceder as funcionalidades da ferramenta. A arvore de
contetidos reflecte a estrutura do objecto de aprendizagem, os
iDevices sdo modulos de actividades ja concebidos (para além dos
iDevices existentes ¢ possivel conceber novos iDevices através do
editor de iDevices). A zona de autoria de conteudos ¢ o espaco
dedicado a criagdo do objecto de aprendizagem. Por fim, nas
propriedades dos contetidos ¢ possivel definir informacdes acerca
dos contetidos, alterar a taxionomia da arvores de contetidos,
inserir os metadados e incluir opgdes SCORM.

Os ficheiros sdo guardados com o formato “elp” e podem ser
exportados em diversos formatos: Common Cartridge, SCORM
1.2, IMS Content Package, website, pagina Unica, ficheiro de texto
¢ notas iPod. Ha também a possibilidade de exportar o objecto de
aprendizagem directamente para o Repositorio e-Learning da
Universidade do Minho.

O tema dos objectos de aprendizagem que criamos estd
relacionado com a arquitectura de computadores e o0s seus
destinatarios sdo alunos do 1.° ano das sete licenciaturas da Escola
Superior de Gestdo do Instituto Politécnico de Tomar.

Em estudos realizados anteriormente verificAmos uma melhoria
da aprendizagem quando aplicamos a Teoria da Flexibilidade
Cognitiva num  hipedocumento  sobre arquitectura de
computadores [3]. Com as transformagSes impostas pela
Declaragédo de Bolonha e a criacdo de um Centro de e-Learning no
Instituto Politécnico de Tomar sentimos a necessidade de passar a
criar casos relacionados com esta tematica sobre a forma de
objectos de aprendizagem.
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Utilizamos uma estrutura em arvore com trés niveis. No primeiro
nivel ¢ apresentado o objecto de aprendizagem e sdo indicadas as
tarefas que o aprendente deve realizar. No segundo nivel temos o
caso, a indicacéo da leitura das perspectivas, a indicagdo dos mini-
casos em que foi decomposto o caso e as referéncias
bibliograficas. No terceiro nivel temos a descricdo das
perspectivas e a desconstrugdo dos mini-casos

Na apresenta¢éo do objecto de aprendizagem e das tarefas que o
aprendente deve realizar utilizamos o iDevice Texto Livre. Na
apresentacdo do caso utilizamos o iDevice Actividade de Leitura.
Na indicagdo da leitura das perspectivas e na sua descricdo
utilizdmos o iDevice Texto Livre. O mesmo iDevice foi utilizado
na indicacdo dos mini-casos em que foi decomposto o caso. Na
desconstrug¢do do mini-caso utilizamos os iDevices Texto Livre,
Actividade de Leitura ¢ Estudo de Caso. Por fim, utilizdmos o
iDevices Texto Livre nas referéncias (figura 2).

almente que a impressara n3o seja demasiado cara & que a sus utilizaio ndo seja
0 1@ pretende efectuar

Interfaces

Meméria

Dispositivos E/S

% 0 meu computador w00 -

Figura 2. Objecto de Aprendizagem “Compra de Computador
Pessoal: Multiplas Perspectivas”

Depois de criarmos os objectos de aprendizagem no eXe+
exportdmo-los como pacotes SCORM 1.2. Ndo preenchemos os
metadados, uma vez que esta tarefa iria ser feita no Reload.

De seguida, executamos o Reload para inserir os metadados LOM
¢ para seleccionar a versdo 2004 do SCORM. Depois desta tarefa
concluida, voltamos a criar um ficheiro com o formato “zip™
objecto de aprendizagem estruturado de acordo com o modelo
MPOA e normalizado segundo o modelo SCORM 2004 ¢ o LOM.

7. PROBLEMAS, DIFICULDADES E
LIMITACOES ASSOCIADOS AS
FERRAMENTAS UTILIZADAS

Durante a criacdo dos objectos de aprendizagem deparamo-nos
com um conjunto de problemas, dificuldades e limitagGes
relacionados com as ferramentas utilizadas, uma situagdo que
deve ao facto de estarmos perante um conceito emergente.

A primeira dificuldade surgiu na instalagdo do eXe+. Apesar do
eXet+ ter sido instalado correctamente ndo o conseguimos
executar no nosso computador. Ndo surge nenhum erro, no
entanto, a aplica¢do ndo responde quando clicamos nela. Através
da participacdo em féruns de discussdo na Internet percebemos
que este ¢ um problema que acontece com alguma frequéncia com
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0 eXet+ e com o eXe e que os criadores das ferramentas ainda ndo
encontraram uma solucdo para ele. Para o ultrapassarmos
utilizamos a versdo “Ready-To-Run™ do eXe+, uma verséo que
pode ser executada a partir de qualquer dispositivo,
nomeadamente, canetas de memoria.

O primeiro erro surgiu-nos quando tentdmos guardar o primeiro
objecto de aprendizagem pois a directoria onde o queriamos
guardar continha um til no nome e o eXe+ s aceita caracteres
ASCII nos nomes das directorias. Relativamente aos nomes dos
ficheiros esse problema ja ndo existe.

Durante a utilizacdo do eXet+ detectamos algumas limitagdes,
nomeadamente, a impossibilidade de criarmos hiperligagSes
internas, o facto das animagdes em Flash ndo se ajustarem
automaticamente ao /ayout, a utilizagdo da versdo 1.2 do SCORM
em vez da versdo 2004 ¢ a utilizacdo do DCMES em vez do
LOM. No que concerne as hiperligagdes internas, ¢ possivel fazé-
las desde que sejam para figuras. Como as figuras sdo embebidas
no ficheiro “elp”, basta colocar o nome da figura quando se insere
uma hiperligagéo.

O eXet permite-nos escolher uma licenca para o objecto de
aprendizagem, nomeadamente, licencas Creative Commons. No
caso de seleccionarmos uma destas licengas, vai surgir apenas
informagéo sobre a forma de texto. Se pretendermos colocar as
imagens das licengas Creative Commons ¢ necessario inserir um
iDevice (por exemplo, texto livro), copiar o codigo HTML do
website das licencas Creative Commons ¢ cola-lo no editor
HTML do iDevice inserido. Esta solugdo também pode ser
utilizada para a inser¢éo de videos do YouTube.

No que respeita a ferramenta Reload também nos surgiu um
problema relacionado com directorias. Descarregamos a
ferramenta da Internet para o ambiente de trabalho do sistema
operativo Windows XP e sempre que tentdvamos abrir um objecto
de aprendizagem ndo acontecia nada, nem surgia nenhum erro.
Quando passamos o Reload para a raiz do disco rigido o problema
deixou de ocorrer.

Outra limitagdo da ferramenta Reload esta no facto de esta néo
permitir a utilizagdo de modelos de estruturas de metadados. Para
ultrapassar este obstaculo exportdmos os metadados do objecto de
aprendizagem para um ficheiro e sempre que tinhamos um objecto
de aprendizagem com caracteristicas idénticas importavamos
esses metadados.

Apesar de existir um mapeamento entre o DCMES ¢ o LOM, o
LOM Editor ¢ o Reload ndo conseguem ler nenhum dos dados
contidos no ficheiro de metadados gerado pelo eXe+ ou pelo eXe.
O LOM Pad conseguiu ler apenas alguns, entre eles, a linguagem
¢ a data da criacfo.

8. CONCLUSAO

Os objectos de aprendizagem sdo uma estratégia fundamental para
rentabilizar os contetidos educacionais. Através desta abordagem
¢ possivel produzir contetidos que sejam facilmente utilizados em
regime de e-Learning, b-Learning ou como apoio ao ensino
presencial, em unidades curriculares de cursos de graduagéo, pos-
graduagdo, formacdo continua, formagdo interna, etc..

Nesta comunicagdo apresentdmos um modelo de estruturacdo de
objectos de aprendizagem — MPOA —, e descrevemos a criacdo de
objectos de aprendizagem segundo este modelo e de acordo com
as normas SCORM e LOM. Relatdmos, também, problemas,
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dificuldades ¢ limitacGes relacionados com as ferramentas
utilizadas.

Consideramos que a criagdo de objectos de aprendizagem segundo
o modelo MPOA vai ultrapassar um dos principais obstaculos,
actualmente, referenciado pelos investigadores — a falta de uma
base pedagdgica forte —, proporcionando também o
desenvolvimento da flexibilidade cognitiva dos aprendentes ¢ o
estimulo da pratica de analise. Na proxima fase, os objectos de
aprendizagem criados vdo ser implementados em contextos reais
de ensino, em regime de b-Learning.
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