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As plataformas colaborativas e de aprendizagem e as ferramentas de autoria de conteidos
educativos — estudo de caso num Curso de Formacao Pedagogica Inicial de Formadores

V. Gongalves

Resumo

Muitos investigadores de Tecnologia Educativa defendem que o futuro da
aprendizagem passa pelos contelidos ou objetos de aprendizagem.
Paralelamente, outros defendem que os contextos ndo podem ser
menosprezados, pois os contetidos s6 tém valor se usados em contextos de
aprendizagem. A criacéo de objetos de aprendizagem pode ser concretizada
em ferramentas de autoria genéricas para concecdo de aplicacdes
multimédia ou em ferramentas de autoria especificas para a criagdo de
objetos de aprendizagem. O facto de algumas destas ferramentas terem
uma curva de aprendizagem demasiado longa e de os custos inerentes a
equipas multidisciplinares serem elevados limitaram o desenvolvimento de
contelidos e materiais didaticos durante muito tempo. Atualmente, temos
ao nosso dispor uma pandplia de solugbes gratuitas ou de codigo aberto,
compativeis com a norma SCORM (Sharable Content Object Reference
Model), para o design ou projeto de cenérios de aprendizagem, para a
criacdo de contelidos de aprendizagem e para a sua distribuicio através
ambientes virtuais de aprendizagem, muitas delas amigéveis e intuitivas
para individuos com competéncias basicas em TIC. Em primeira instancia,
0 objetivo deste artigo é esclarecer os conceitos de objeto de aprendizagem
e de contexto de aprendizagem, bem como apresentar as plataformas
colaborativas e de aprendizagem, ndo esquecendo as novas formas virtuais
de aprendizagem, tais como os Personal Learning Environments, os
Personal Learning Networks, os Massive Open Online Courses, 0 espacos
de aprendizagem nas redes sociais, entre outros ambientes que sugerem a
transicdo dos ambientes virtuais de aprendizagem institucionais,
normalmente formais e fechados, para ambientes mais informais, abertos e
personalizados. Em (ltima instancia, pretende-se apresentar, classificar e
analisar um conjunto de solugdes informaticas gratuitas ou livres para a
criacdo de objetos de aprendizagem compativeis com a norma SCORM,
sugerindo-as em diversos cenarios de aprendizagem, de acordo com a
observacdo resultante num Curso de Formacdo Pedagogica Inicial de
Formadores.

Introducéo

Nas ultimas décadas tem-se falado, investigado e escrito bastante sobre os conteddos de
aprendizagem para ambientes virtuais de aprendizagem. Paralelamente, alguns dos
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obstaculos ao seu desenvolvimento e utilizagdo no contexto educativo foram sendo
anulados ou pelo menos minimizados: as escolas foram equipadas com tecnologias, 0s
precos das tecnologias de informagdo e comunicacdo (TIC) passaram a ser acessiveis, as
formac@es para aquisicdo de competéncias em TIC foram sendo disponibilizadas aos
professores, a resisténcia & mudanga das préticas educativas e a longa curva de
aprendizagem das ferramentas de criacdo de conteddos foram diminuindo e,
consequentemente, os conteldos educativos foram aparecendo gradualmente, quer
desenvolvidos pelos proprios professores, quer por equipas interdisciplinares compostas
por especialistas da darea cientifica, designers instrucionais, designers gréficos e
programadores.

Tecnologias, Plataformas, Ferramentas, servigos e aplicagBes, entre outros termos no
contexto do desenvolvimento, distribuicdo e utilizacdo de objetos de aprendizagem
digitais sdo conceitos cada vez mais usados e que convém esclarecer desde jd. No
contexto deste artigo as ferramentas multimédia, incluindo as ferramentas de autoria,
correspondem a programas ou pacotes de software aplicacional que permitem o
desenvolvimento de aplicagbes multimédia (objetos de aprendizagem, conteddos
educativos, recursos didaticos ou atividades educativas em formato digital). Uma
aplicacdo multimédia é um programa que controla a apresentacdo ao utilizador de
informacgdo de varios media, recorrendo a servi¢cos multimédia (por exemplo, um jogo
multimédia ¢ uma aplicacdo interativa que controla a interacdo do utilizador com
medias como cendrios graficos, imagens, animagdes e sons). Um servigo multimédia é a
funcdo responsavel pelo fornecimento dos meios (tecnologias) para que a aplicagdo
multimédia disponibilize a informagao ao utilizador (por exemplo, visualizagdo de um
video na web). As tecnologias multimédia correspondem ao conjunto de areas
tecnoldgicas que suportam o desenvolvimento de servicos multimédia (por exemplo,
técnicas de compressdo de audio, imagem e video), embora o termo possa ser usado
genericamente para se referir a0 ambiente que harmoniza hardware e software. As
tecnologias de hardware e de software integradas no sentido da constituicdo de um
ambiente especifico para suportar aplicages multimédia formam uma plataforma
multimédia.

Um dos objetivos principais deste artigo é repensar a integracdo curricular das TIC,
refletindo sobre os conceitos de objeto de aprendizagem e de contexto de aprendizagem.
O outro objetivo incide na apresentagdo, classificacdo e analise de um conjunto de
solugdes informaticas gratuitas ou livres para a criacdo de objetos de aprendizagem
compativeis com a norma SCORM, sugerindo-as em diversos cenarios de aprendizagem
de acordo com o estudo de caso realizado num Curso de Formagdo Pedagdgica Inicial
de Formadores.
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Dos objetos de aprendizagem aos contextos de aprendizagem

De acordo com Wiley [1], um objeto de aprendizagem é um recurso digital (texto,
imagem, som, video, applet Java, filme flash, programa de simulagdo, entre outros
componentes distribuidos por intermédio de plug-ins apropriados) que pode ser
reutilizado para apoiar a aprendizagem.

Com vista a clarificar o conceito de objetos de aprendizagem, a comunidade cientifica
usou metaforas, das quais se destacam a metafora das pecas LEGO® ou dos Lincoln
Logs (pequenos blocos de madeira usados na construgao de edificios e castelos em
miniatura) e a metafora do &tomo.

A primeira metafora evidencia que os objetos de aprendizagem sdo como pecas LEGO e
permitem construir pequenas pegas de instrucdo para serem (re)utilizadas em diferentes
contextos de aprendizagem. Para introduzir a filosofia dos objetos de aprendizagem
(objetos de aprendizagem so como pecas de LEGO que tém em comum 0 mesmo
modelo e que podem ser encaixadas e reutilizadas) é suficiente. Mas, convém esclarecer
gue nem todas as propriedades sdo comuns, ja que qualquer peca é combinavel com
qualquer outra, pode ser combinada da forma que entendermos e por qualquer pessoa, o
gue nem sempre ocorre com 0s objetos de aprendizagem, tal como argumenta Wiley
[2], sugerindo em alternativa a metafora do 4&tomo.

A metafora do dtomo afasta-se da metafora das pecas de LEGO, ja que nem todos o0s
adtomos sdo combindveis com qualquer outro 4tomo, s6 podem ser combinados de
determinados modos prescritos pela sua estrutura e sdo necessarias algumas
competéncias para compreender como combinar &tomos [3]. Por conseguinte, €
desejavel que o professor, ao (re)combinar objetos de aprendizagem com vista a
produzir cursos ou unidades de aprendizagem para contextos diversos, possua
conhecimentos sobre os diferentes contextos e modelos pedagdgicos, para além de
competéncias basicas em TIC de modo a reutilizar os objetos de aprendizagem.

Tal como constata Polsani [4], este facto conduz a uma antitese: se, por um lado, a
abstracdo contextual deve orientar a construcao dos objetos de aprendizagem de modo a
garantir a sua integracdo em diferentes contextos de aprendizagem, pelo outro, 0s
objetos de aprendizagem sé terdo valor quando forem integrados num determinado
contexto de aprendizagem.

Embora o termo objetos de aprendizagem possa ndo reunir consenso, todos estdo de
acordo quanto as suas caracteristicas: reutilizacdo, interoperabilidade, durabilidade e
acessibilidade.

A reutilizacdo (facilidade de usar e de modificar um objeto de aprendizagem)
corresponde a capacidade integrar um objeto de aprendizagem em diversos contextos. A
interoperabilidade refere-se a capacidade de intercAmbio de conteldos entre diferentes
plataformas (objeto de aprendizagem adapta-se facilmente a diferentes hardwares,
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softwares ou browsers). A durabilidade ¢é a capacidade de garantir a funcionalidade dos
objetos de aprendizagem com a mudanga da tecnologia (objeto de aprendizagem néo
necessita de alterac@es significativas face a novas versdes da plataforma que o aloja). E
a acessibilidade é a capacidade de aceder remotamente a objetos de aprendizagem e de
os distribuir por diferentes localizagdes na web (objeto de aprendizagem pesquisavel e
disponivel para quem dele necessita, incluindo publicos-alvo especiais). Um objeto de
aprendizagem é normalmente composto por diversos elementos de media (os graos do
objeto de aprendizagem). A granularidade de um objeto de aprendizagem pode variar da
simples imagem até ao curriculo completo de uma ligdo ou mesmo de uma unidade de
aprendizagem ou curso [5]. Ndo obstante, quanto maior for a dimensdo do objeto,
menor serd a sua possibilidade de reutilizagdo. Logo, quanto maior for a granularidade
de um curso de formacdo, maior é a sua flexibilidade e, consequentemente, da
plataforma que os distribui.

Com vista a garantir a reutilizacdo, interoperabilidade, durabilidade e acessibilidade,
surgiu 0 modelo SCORM, que mais ndo € do que um conjunto de normas,
especificacdes e orientages técnicas para o desenvolvimento de contetdos de
aprendizagem e sua distribuicéo.

O modelo SCORM ¢é composto por 4 manuais técnicos [6]:

a) SCORM Overview Book: representa a introdugdo aos conceitos chave do SCORM,
entre outras informagdes conceptuais;

b) SCORM Content Aggregation Model (CAM): modelo de agregacdo de contetdos
que especifica como encontrar, combinar, agregar, descrever, sequenciar e mover
recursos de aprendizagem, usando metadados na importacdo ou exportacdo entre
sistemas;

¢) SCORM Run-Time Environment (RTE): ambiente de execuc¢do que especifica como
executar os contelldos e como registar o percurso do aluno, tendo como objetivo a
interoperabilidade entre os recursos de aprendizagem e os sistemas de e-learning;

d) SCORM Sequencing and Navigation (SN): modelo de sequenciacdo e navegacdo que
descreve como os contetidos podem ser ordenados para o aluno.

O desenvolvimento, o intercdmbio e a reutilizagdo de objetos de aprendizagem facilita a
criacdo novos e-cursos e a troca de objetos de aprendizagem entre e-cursos ou mesmo
entre sistemas de e-learning. Nesta perspetiva, 0 recurso a metadados e ao IMS-CP
(IMS Content Packaging) é crucial. IMS-CP nédo é mais do que uma especificacdo que
permite gerar um pacote em formato zip (formato de compressdo), contendo todos os
conteddos e um ficheiro XML (imsmanifest.xml) que inclui os metadados, a sequéncia
de navegacao e todos os recursos associados.
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O desenvolvimento de objetos de aprendizagem digitais e respetivas ferramentas de
autoria e plataformas que os disponibilizam, s6 por si, ndo serdo suficientes para
garantir o sucesso e a inovagdo no processo de ensino e aprendizagem.

Figueiredo (2012) refere que ensinar é criar contextos onde se possa aprender e
aprender é explorar contextos onde se possam construir saberes, préaticas, culturas e
relacionamentos. Portanto, ndo podemos falar sobre contelidos de aprendizagem sem
incluir os contextos de aprendizagem e vice-versa, ainda mais face a crescente
utilizacdo de novas formas virtuais de aprendizagem, tais como os Personal Learning
Environments (PLE), os Personal Learning Networks (PLN), os Massive Open Online
Courses (MOOC), os espacos de aprendizagem nas redes sociais, entre outros
ambientes que sugerem a transicdo dos ambientes virtuais de aprendizagem
institucionais (Learning Management Systems (LMS) e Learning Content Management
Systems (LCMS)), normalmente formais e fechados, para ambientes mais informais,
abertos e personalizados. Nesta perspetiva, 0 mesmo autor parece defender o design de
contextos de aprendizagem enquanto abordagem unificadora de contetidos e contextos.

Ou seja, o professor fornece os contelidos e 0s contextos, as TIC fornecem os contextos
e possibilitam a interagdo com as atividades (que envolvem o conteldo e o contexto) e
com os parceiros de aprendizagem [7].

Reconhecendo que o construtivismo é uma corrente psicoldgica em que a aprendizagem
¢ vista como um processo ativo, no qual o individuo, usando conhecimentos prévios,
constréi 0 seu conhecimento em interacdo com 0 meio, cabe ao aluno o processo de
(re)construir o conhecimento e ao professor o papel de promover acfes facilitadoras
desse processo, recorrendo as TIC, direta ou indiretamente, sempre que as considere
adequadas.

Nesta perspetiva, os PLE, PLN e MOOC assumem-se atualmente como ambientes que
contribuem para a implementacdo de contextos de aprendizagem. Um PLE é um
ambiente pessoal de aprendizagem e corresponde ao conjunto de ferramentas ou
plataformas da Web 2.0 reunidas pelo aprendente tendo por base palavras-chave como
software aberto, interoperabilidade e aprendizagem controlada pelo utilizador [8][9].
Quando a partir do seu proprio PLE uma pessoa decide seguir ou ligar-se a outra pessoa
numa rede social com a intencdo especifica de que algum tipo de aprendizagem ocorra
fruto dessa ligacéo, entdo estamos perante uma rede de aprendizagem pessoal. PLN
concretiza a ideia de que cada um de nos é um né na rede que consome e partilha
conteddos e experiéncias, aprende e ensina. Os MOOC, independentemente de serem
cMOOC (aprendizagem centrada no contexto) ou xXMOOC (aprendizagem centrada no
conteddo), correspondem a cursos online de acesso aberto. Estes ambientes baseiam-se
em varios principios inerentes a pedagogia conectivista [10].

Esta mudanca de paradigma de aprendizagem permite ao aluno definir as suas proprias
metas de aprendizagem, gerir a sua aprendizagem, envolver-se nos contextos e aceder
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aos respetivos conteldos que bem entender, refletir e registar as suas reflexfes
intrapessoais ou interagir com 0s outros no processo de aprendizagem.

Objetos de aprendizagem e Ferramentas de autoria

Um ambiente virtual de aprendizagem ou um sistema de e-Learning deve integrar numa
plataforma a interagdo interpessoal (interacdo professor/aluno(s) e aluno/aluno(s)
através de tecnologias e servigos de comunicagdo assincronas e sincronas), a intera¢do
intrapessoal (reflexdo sobre a aprendizagem e registo do percurso e competéncias
através de blogs, wikis, portfolios e outras tecnologias web 2.0) e a interacdo com os
conteidos (apresentacdo e interacdo de objetos de aprendizagem tais como lices,
recursos, artigos, atividades, jogos, simulagdes, testes de avaliacdo e outros materiais
didaticos).

Wiley apresentou uma das primeiras taxonomias para classificar objetos de
aprendizagem digitais:

 Fundamental (ou seja, um video sem som sobre um conceito especifico);
» Combinado fechado (ou seja, um video com som sobre um conceito especifico);

» Combinado aberto (ou seja, uma pagina da web que contém uma imagem e uma
animacao com um texto interativo);

« Gerador de apresentacdo (ou seja, um applet java capaz de gerar um layout de uma
pagina html ou um editor com o codigo correspondente ou um bloco de perguntas para
0 aluno);

« Gerador de instrucdo (ou seja, uma interface que ensina como tocar um instrumento).

Desde entdo tém vindo a ser sugeridas varias classificacbes no ambito dos esquemas de
metadados que descrevem 0s objetos de aprendizagem, entre outras classificacdes tais
como as de Gonzédlez e de Churchill [11]. Gonzélez classificou os objetos de
aprendizagem para uso pedagdgico em objetos de instrugdo, de colaboragéo, de prética e
de avaliacdo. Churchill classificou um objeto de aprendizagem em seis diferentes tipos:
de apresentagdo, de informacdo, de pratica, de simulacdo, modelos conceituais e
representacdo contextual.

Atualmente, temos ao nosso dispor uma panoplia de ferramentas de autoria comerciais,
gratuitas e livres para a criacdo de objetos de aprendizagem ou para 0 design da
aprendizagem. Por um lado, temos ferramentas de autor comerciais genéricas, tais
como: Authorware, Toolbook, ReadyGo, Adobe Flash, Director ou similares, Adobe
Dreamweaver ou similares, applets JAVA, Quick Time Virtual Reality ou similar; ou
ferramentas gratuitas ou livres genéricas, tais como: NVU, Mozilla-Composer ou o seu
predecessor SeaMonkey, PageBreeze, Trellian WebPage, etc. Acresce que, atualmente,
produzir conteido em paginas Web é cada vez mais facil e intuitivo através de
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plataformas online de criagdo de sites Web, tais como: wix.com, webnode.com,
weebly.com, zoho.com/sites/, sites.google.com, yola.com, jimdo.com, eznow.com,
edicy.com, wikispaces.com entre muitas outras plataformas similares. Por outro lado,
temos ferramentas de autoria especificas comerciais, tais como: Composica,
CourseBuilder (extensdo do Dreamweaver para elearning), KnowledgePresenter X,
easyGenerator, Rapid Intake elLearning Studio, Learning Tools MLOAT, e-Learning
Authoring Tool, etc.; ou ferramentas de autoria gratuitas ou livres para a criacdo de
objetos de aprendizagem, tais como: Reload Editor, eXelearning, CourseLab, Microsoft
LCDS, Ardora, XERTE, Jclic, Hotpotatoes, Quizfaber, MyUdutu, QuickLessons, etc.

A escolha de uma ferramenta deve ter em conta aspetos como: a complexidade, a
metodologia pedagdgica escolhida e o nivel de criatividade [12]. A ferramenta de
autoria deve oferecer um ambiente grafico WYSIWYG (What You See Is What You
Get), ou seja, deve abstrair os utilizadores das instrucdes de programacéo, mas se estes
0 desejarem, deve fornecer a possibilidade de permitir alterar o cédigo em HTML,
Action Script, JavaScript, Java ou outra linguagem de programagdo de modo a tirar
proveito das potencialidades das linguagens ou simplesmente ajustar e corrigir
pormenores. Referimo-nos a amigabilidade, facilidade de utilizagdo e flexibilidade da
ferramenta. Esses niveis de usabilidade, de acessibilidade e de funcionalidades inerentes
a ferramenta de autoria devem refletir-se também no conteldo que produzem. A
interoperabilidade é também um requisito fundamental, pelo que a ferramenta devera
exportar conteldo em pacotes SCORM. A curva de aprendizagem da ferramenta, a
redugdo do tempo e do custo intrinseco ao desenvolvimento de objetos de aprendizagem
sdo também critérios a considerar na escolha de uma ferramenta de autor.

Se a ideia é reduzir custos e prazos de producgdo, tornando o processo de
desenvolvimento de objetos de aprendizagem sustentavel e conduzido pelos proprios
professores, as ferramentas gratuitas ou preferencialmente open source (de modo a
permitir a sua personalizagdo e integragdo com outras se necessario) podem garantir um
nivel de qualidade dos recursos e atividades bastante aceitavel. Porém, quanto mais facil
de aprender e de usar é a ferramenta de autoria, provavelmente menor flexibilidade,
menor complexidade, menor criatividade pedagdgica e, consequentemente, menor
“qualidade” terd o nosso contetdo. Contudo, o outro extremo muitas vezes exige
conhecimentos de programacgdo que raramente professores de areas ndo tecnoldgicas
detém.

No ambito da analise e avaliagdo de ferramentas de autoria existem diversas
investigacdes, das quais se destacam Garcia-Barriocanal [13], Segura et al. [14], Zapata
et al. [15], Battistela e von Wangenheim [16]. Sucintamente, para avaliar as ferramentas
de autoria, estes estudos usaram a avaliacdo heuristica, utilizando as 10 heuristicas de
Nielsen [17] e os critérios ergondmicos de Bastien e Scapin [18], ndo menosprezando 0s
aspetos pedagogicos, 0s tecnoldgicos, a reutilizagdo e a interoperabilidade.
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Estudo de caso

O estudo de caso incidiu sobre um grupo de 18 formandos no ambito do médulo de
Plataformas Colaborativas e de Aprendizagem do Curso de Formacdo Pedagdgica
Inicial de Formadores, cuja finalidade é reforcar a qualidade da sua Formacéao
Profissional, que decorreu de Novembro de 2013 a Janeiro de 2014.

Os instrumentos de recolha de dados basearam-se num questiondrio inicial sobre as
caracteristicas individuais; grelha de observagdo para aferir a interagdo com as
ferramentas de autoria; questionario final de avaliacdo da utilizacdo das ferramentas de
autoria e grelha de avaliacdo dos resultados (e-cursos e pacotes SCORM).

O grupo de formandos (11 do sexo feminino e 7 do sexo masculino) € bastante
heterogéneo, ja que os formandos tém diferentes qualificagdes académicas e diferentes
competéncias em TIC. N&o obstante, nenhum deles utilizou ferramentas de autoria de
objetos de aprendizagem, apenas um usou plataformas colaborativas e de aprendizagem
como formador e s6 50% usaram plataformas colaborativas e de aprendizagem como
formandos, antes de iniciar o médulo de formagao referido.

Os critérios referidos no final da sec¢do anterior foram usados nos instrumentos de
recolha de dados com vista a aferir as ferramentas gratuitas ou livres que melhor se
adequariam a esse grupo de formandos (futuros formadores) nos diferentes cenarios de
aprendizagem previamente planificados. Genericamente, os critérios que pautaram a
escolha de uma ferramenta de autoria pelos formandos foram: (i) ser gratuita ou open
source; (ii) ter uma curva de aprendizagem curta; (iii) ser usavel por professores de
areas ndo tecnoldgicas e pouco habituados a criar conteldo de aprendizagem digital;
(iv) possuir um grau de complexidade baixo; (v) permitir flexibilidade e criatividade;
(vi) ser adequada a diferentes metodologias pedagdgicas; (vii) permitir a reutilizacdo;
(viii) garantir a interoperabilidade, integrando devidamente nas plataformas de
aprendizagem; (ix) produzir objetos de aprendizagem com niveis de qualidade, de
acessibilidade e de usabilidade comparaveis aos materiais e recursos produzidos nas
ferramentas comerciais; (x) ser adequado ao design do contexto de aprendizagem.

A seguir apresentamos as ferramentas sugeridas para analise, comentando sucintamente
os resultados decorrentes da observacao da sua utilizacdo e da exploragdo dos objetos de
aprendizagem criados.

authorPOINT Lite (http://www.authorgen.com/authorPoint)

Ferramenta de criacdo de apresentacBes de conteddo que permite criar contetdos
multimédia a partir de apresentacdes eletrénicas do Power Point. A criacdo de pacotes
SCORM para partilhar em plataformas LMS s6 esta disponivel na versdo comercial.
Outra ferramenta similar sugerida foi a iSpring Free (http://www.ispringsolutions.com).
Cumpre o seu principal objetivo de transformar um Power Point num recurso
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multimédia para e-learning, é bastante intuitiva, amigavel e de facil aprendizagem, mas
limitada ao nivel da criacdo de objetos de aprendizagem mais complexos.

Reload Editor (http://www.reload.ac.uk/editor.html)

O Reload Editor (Reusable eLearning Object Authoring & Delivery) permite criar a
estrutura de um e-curso, associando a essa estrutura objetos de aprendizagem ja
existentes (documentos, imagens ou paginas web) e respetivos metadados. Cumpre o
seu principal objetivo (empacotamento de objetos de aprendizagem em formato
SCORM ou IMS), é razoavelmente intuitiva e de facil aprendizagem. Permite pré-
visualizar o e-curso antes de proceder a sua exportacdo em formato SCORM. A sua
limitacdo reside no facto de ndo permitir criar atividades ou recursos, havendo
necessidade de usar previamente outras ferramentas para produzir objetos de
aprendizagem.

CourseLab (http://www.courselab.com/)

Tal como a ferramenta eXe, também a CourseLab teve uma grande aceita¢do. A sua
semelhanga com o Power Point foi decisivo na reducio do tempo de aprendizagem. E
uma ferramenta de autor compativel com SCORM que oferece um ambiente gréfico
para a criagdo de conteldo interativo de e-learning que pode ser publicado na Internet,
em um LMS, em CD-ROMs e outros dispositivos. As funcionalidades oferecidas pelo
CourseLab sdo bastante intuitivas, facultando ao utilizador perceber o que pode fazer
sem que tenha que a fazer para perceber o resultado. Permite a programagdo de acdes
entre objetos, bastando para tal clicar com o botéo direito do rato sobre o objeto e
escolher Actions, o que permite estender a interatividade e a utilidade do objeto de
aprendizagem. E uma ferramenta de autor eficaz, mas também eficiente pois
rapidamente se podem alterar os elementos comuns no template correspondente.

Microsoft LCDS (http://www.microsoft.com/learning/en-us/lcds-tool.aspx)

A ferramenta de autoria gratuita Microsoft Learning Content Development System
disponibiliza uma conjunto de recursos que combinam texto, imagem, audio, animagao
e video. Contrariamente as ferramentas anteriores, o template das paginas é estatico, ndo
permite alteracbes de formato nem edi¢do do HTML e a perce¢do de como proceder a
publicacdo do contetido no formato SCORM nao é evidente. Alguns botGes da barra de
ferramentas mantém-se sempre ativos, confundindo utilizadores menos experientes ao
nem sempre dar feedback quando clicados. Acresce o facto de que ao inserir alguns
elementos de media maiores que a area disponivel ndo é fornecido nenhum feedback,
nem forma de os reduzir. Pode ser eficaz na producdo de conteddos simples, mas é
pouco eficiente na producdo de objetos mais complexos.

eXe - elearning XHTML editor (http://exelearning.org/wiki)

Ferramenta open source facil e intuitiva na geracéo de conteddo para e-learning. Usa o
browser ou navegador Mozilla Firefox para apresentar a interface de autoria ao
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utilizador. Interface bastante simples e com design proximo ao do Moodle (Battistella e
von Wangenheim, 2011), o que permite diminuir a curva de aprendizagem para
professores que tenham tido contacto prévio com essa plataforma de e-learning. No
painel diagrama permite criar rapidamente uma estrutura de paginas web baseadas em
sete modelos existentes, de modo a hierarquizar os objetos de aprendizagem que vao
sendo adicionados a partir do painel de idevices: questdes de escolha multipla, questbes
verdadeiras e falsas, atividades de preenchimento de lacunas, espacgo de reflexdo, artigos
wikibooks, applets Java, etc. A exportagdo do objeto de aprendizagem pode ser
realizada em pégina web Unica, sitio web, SCORM, etc. N&o requer conhecimentos em
programacdo, todavia permite a edi¢cdo do cddigo HTML. O painel principal permite
total controlo e liberdade ao utilizador, adicionando, movendo ou anulando a adigéo de
atividades ou recursos rapidamente. Acresce o facto de permitir a criagdo de novos
idevices. Constatou-se que é uma das ferramentas avaliadas mais flexivel.

XERTE (http://www.nottingham.ac.uk/xerte/)

O projeto Xerte fornece um conjunto completo de ferramentas de codigo aberto para
programadores e autores de conteddo de e-learning que produzem materiais de
aprendizagem interativa. Das ferramentas apresentadas, a Xerte exigiu um esforco
maior por parte dos formandos na sua aprendizagem, ja que a interface se baseia nos
fundamentos da linguagem HTML para elaboragdo de contelidos simples e na
linguagem ActionScript para contetidos mais complexos. Por conseguinte, embora tenha
uma curva de aprendizagem mais longo, é aquela que permite maior flexibilidade na
producéo de objetos de aprendizagem. De salientar que oferece um conjunto de recursos
e funcionalidades muito bastante mais vasto que as restantes ferramentas.

Consideragdes Finais

Nos ultimos anos surgiram uma panoplia de solu¢fes comerciais, gratuitas e livres ou
de codigo aberto (open source) para o design ou projeto de cenarios de aprendizagem,
para a criacdo de conteldos de aprendizagem e para a sua distribuicdo através de
plataformas compativeis com a norma SCORM.

As ferramentas gratuitas ou livres podem garantir a producéo de materiais, recursos e
atividades de forma simples e intuitiva, reduzindo custos e prazos de produgao inerentes
a equipas de producéo especializadas. N&o obstante, quanto mais facil de aprender e de
usar for a ferramenta de autoria, provavelmente menor flexibilidade, menor
complexidade, menor criatividade pedagdgica e, consequentemente, menor resultado no
contexto de aprendizagem tera o nosso objeto de aprendizagem. Isso parecem
transparecer os dados recolhidos, apontando o XERTE para a criacdo de objetos de
aprendizagem mais complexos e 0 eXe como a ferramenta escolhida para a criagéo da
grande maioria de objetos de aprendizagem.
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O conceito de clound computing veio impulsionar o aparecimento de servicos de
criacdo de objetos de aprendizagem na Web. O Bookbuilder para criar, guardar, editar e
partilhar livros digitais ou e-books online é um exemplo disso mesmo. Mas, ferramentas
de autoria online que pouco ou nada deixam a desejar as ferramentas instaladas no
desktop também ja estdo disponiveis: MyUdutu, QuickLessons, e Connexions. Esta
podera ser uma proposta para trabalho futuro: analisar a utilizacdo destas ferramentas de
autoria online.

N&o obstante, as ferramentas de autoria por si s6 ndo garantem objetos de aprendizagem
adequados aos contextos de aprendizagem, cabe a cada formador saber onde, como e
com que significado vai utilizar as ferramentas e os contetdos nelas criados.
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