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Resumo 

 

Este projeto académico tem como objetivo o desenvolvimento de uma aplicação e-

learning com suporte num sistema de gestão de aprendizagem via web que permitirá aos seus 

utilizadores explorar as funcionalidades da linguagem de programação Javascript. 

De forma mais específica, esta aplicação foi desenvolvida em Adobe Captivate 9 

(authoring tool) contendo 257 slides, com resolução 1024x627 e uma duração de 58 minutos 

(105063 frames). Fotos, gráficos vetoriais e ilustrações, efeitos sonoros, vídeos, questionários 

e relatórios de avaliação são os componentes principais desta aplicação. O padrão de 

comunicações e especificações e-learning/web utilizado é o manifesto SCORM 1.2.  

Por fim, a aplicação foi alojada no sistema de gestão de aprendizagem Moodle Cloud e 

criado um sítio dedicado ao ensino à distância. Esta plataforma de e-learning possibilita ao seu 

administrador a gestão e manutenção dos conteúdos e estrutura do sítio. E ao utilizador final 

(aluno), o acesso e execução do curso JavaScript Tutorial, gestão de perfil de aluno, consulta 

do calendário de atividades, acesso a ficheiros de suporte documental ao curso, interação com 

professores e colegas através de notificações e mensagens instantâneas e acompanhamento da 

sua progressão no curso através de competências adquirida e relatórios avaliativos de 

utilizador. 
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Abstract 

 

This academic project aims to develop an e-learning application with support in a web-

based learning management system that will allow its users to explore the functionalities of the 

Javascript programming language. 

More specifically, this application was developed in Adobe Captivate 9 (authoring tool) 

containing 257 slides, with a resolution of 1024x627 and a duration of 58 minutes (105063 

frames). Photos, vector graphics and illustrations, sound effects, videos, questionnaires and 

evaluation reports are the main components of this application. The communication standard 

and e-learning / web specifications used is the SCORM 1.2 manifest. 

Finally, the application was hosted in the Moodle Cloud learning management system 

and created a site dedicated to distance learning. This e-learning platform allows its 

administrator to manage and maintain the contents and structure of the site. To the end user 

(student), access and execution of the JavaScript Tutorial course, student profile management, 

activity calendar consultation, access to documentary course support files, interaction with 

teachers and colleagues through notifications and instant messages and follow-up of their 

progression in the course through acquired competencies and evaluative user reports. 
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1 Introdução 

Introdução 
 

Hoje em dia, as empresas do ramo das novas tecnologias e não só, tendem a lidar com 

novos desafios e ideias emergentes, de modo a otimizar os seus processos laborais e 

permanecerem relevantes na indústria. Todas as organizações querem que seus colaboradores 

aprimorem as suas competências. Nem sempre o método da formação tradicional é o mais 

eficiente. A formação por via presencial simplesmente não consegue responder às novas 

demandas e dinâmicas de novos sistemas, produtos ou processos. A utilização do e-learning 

para formação de profissionais do sector das novas tecnologias em geral e programadores em 

particular é acolhida com entusiasmo.  

O desenvolvimento de uma plataforma e-learning eficiente que motiva e envolve os 

formandos pode ser um pouco desafiador. Mas, uma vez alcançado esse objetivo, os benefícios 

são rapidamente materializáveis.  

As novas tecnologias são o sector empresarial com maior crescimento, e o mesmo se 

verifica nas plataformas e-learning, sendo as de conteúdo informático uma das principais 

impulsionadoras de novas tendências e metodologias. 

A formação online envolve e inspira os alunos, bem como supera os obstáculos que 

muitas vezes são associados à formação tradicional. O material didático com base em 

programas informáticos, potenciam a interatividade entre os formandos, através de fóruns ou 

chats. A elevada qualidade dos conteúdos e do design dos cursos online valorizam os 

currículos. A vertente prática do ensino online da programação, ajuda a acelerar a consolidação 

do conhecimento adquirido. A multidisciplinaridade na área da programação sai beneficiada 

com a utilização de plataformas online, os recursos disponibilizados são concisos e úteis, de 

acesso instantâneo e as atividades mais imersivas. Os métodos corretivos e avaliativos 

utilizados online experienciam novas formas de superação do erro. A atualização constantes de 

conteúdos maximiza os níveis de adaptação ao mundo real e resolução de problemas do 

cotidiano. 

Estas são as razões pelo qual, o ensino online de linguagens de programação tem vindo 

a conquistar as preferências tanto de alunos como de profissionais da área. Este projeto 



 

2 Introdução 

pretende demonstrar que a forma (Adobe Captivate e Moodle) em conjugação com o conteúdo 

(Javascript) promovem boas práticas de aprendizagem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

3 Estado da Arte 

Estado da Arte 
 

Num universo povoado de pessoas com um acesso cada vez maior às tecnologias 

multimédia e da comunicação, torna-se imperativo analisar e refletir sobre a seguinte questão: 

Como vamos ensinar e formar pessoas no futuro? 

A realidade de um passado recente mostra-nos que a realização de uma 

videoconferência1 ou uma discussão num chat2 ou rede social era há muito pouco tempo, uma 

utopia. 

A introdução da internet e das comunicações móveis veio modificar, sem dúvida 

alguma, o modo como socializamos e lidamos com a informação, antecipando também a 

inevitabilidade da mudança no método de ensino e formação. Desde muito cedo, se 

compreendeu que as potencialidades das ferramentas virtuais teriam uma aplicabilidade 

bastante alargada na forma como se adquirem e expandem conhecimentos e competências. 

Será o e-Learning um passo lógico na evolução da educação? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
1 Utilização do vídeo e áudio para fazer sessões de debate entre participantes geograficamente distantes. 
2 Comunicação em tempo real em ambiente virtual e que utiliza o texto. 



 

4 Estado da Arte 

E-Learning 
 

A metodologia do ensino, nos finais do século XX, apresentava pouco dinamismo e 

flexibilidade. Tratava-se de uma relação presencial, em alguns casos unilateral em que o 

professor transmitia conhecimentos ao aluno. Com o aparecimento do computador e das novas 

tecnologias, esta realidade foi-se, gradualmente, alterando e, o que era apenas um complemento 

na educação, adquire, cada vez mais, um papel relevante e decisivo na aprendizagem. (Santos, 

Moreira, & Peixinho, 2014, p. 11) 

Podemos definir o e-Learning, como um sistema educacional/formativo que tem por 

base as novas tecnologias e que permite o acesso à informação/conteúdos em qualquer lugar e 

hora. Atualmente, o meio mais rápido e eficaz de difusão do e-Learning é a internet, mas nem 

sempre foi assim. Num passado recente, utilizavam-se outros formatos para estabelecer esta 

difusão, como o CD-ROM3 ou o DVD-ROM4. A inclusão de novas ferramentas, tais como: 

vídeos, editores de texto, de cálculo e de apresentações, o PDF5, chats ou fóruns online, 

acrescentaram dinamismo e as barreiras geográficas foram-se dissipando, dando origem a um 

novo conceito de sala de aula: uma sala de aula global. (Cação & Dias, 2003, pp. 24-25) 

A existência de vários tipos de sistemas de e-Learning, conhecidos como LMSs6, 

possibilitam que a distribuição de conteúdos e criação de métodos de avaliação sejam 

automatizados. (Cação & Dias, 2003, p. 31) 

O e-Learning confere ao aluno a capacidade de autogestão do seu processo de 

aprendizagem. (Cação & Dias, 2003, p. 31) 

Nos dias de hoje, a utilização de dispositivos portáteis com acesso à internet simplifica 

e facilita os processos de adesão e execução dos cursos online, permitindo a partilha e discussão 

dos temas em grupo. O dinamismo patente nas novas tecnologias possibilita ao produtor de 

                                                 
3 Compact Disk-Read Only Memory - Dispositivo baseado no uso do raio laser, que permite armazenamento de 

até 650 Mb de dados digitais. No e-learning, o CD-ROM é usado para armazenar informações, materiais de 

estudo e software. 
4 Digital Versatile Disc - Read Only Memory - é um tipo de média utilizada para gravação de vídeos ou dados, 

geralmente tem capacidade de 4,7Gb ou 9Gb (dupla-camada). 
5 Portable Document Format - é um formato de arquivo usado para exibir e compartilhar documentos de maneira 

compatível, independentemente de software, hardware ou sistema operacional. 
6 Learning Management Systems - Sistema de Gestão de Aprendizagem. Aplicação que automatiza tarefas da 

formação e coleta, organiza informação sobre a formação e gere conteúdos de cursos de diferentes fontes e 

formatos. 



 

5 Estado da Arte 

conteúdos de e-Learning, a capacidade de diferenciação e rápida atualização da informação. 

Algo que é crucial no sector empresarial. (Mindflash Technologies Inc., 2017, pp. 0 para. 3-8) 

 

A Evolução do E-Learning 
 

Em outubro de 1999 surge pela primeira vez o termo “e-Learning”, utilizado no 

seminário CBT7 Systems em Los Angeles, Estados Unidos da América. Posteriormente, outras 

palavras foram utilizadas, como “aprendizagem online” e “aprendizagem virtual”. Há no 

entanto evidências que apontam para formas iniciais de e-Learning já no século XIX. (Chun, 

2013, pp. 0, para. 1-5) 

 1840 - Isaac Pitman (Educador e Investigador inglês) – enviava tarefas escolares para 

os seus alunos por correspondência. (Jeremy Norman´s , 2017, pp. 

0, para. 4) 

 1924 – Sidney L. Pressey (Professor de Psicologia norte 

americano) - inventou a primeira máquina de testes. (Petrina, 2004, 

p. 305) 

 1954 – B.F. Skinner (Professor de 

Harvard) - inventou a “teaching machine”, 

que possibilitava a administração de 

conteúdos programáticos. (Ludy T. 

Benjamin, 1988, p. 708) 

 1960 – Apresentado o PLATO8, o primeiro computador com 

base num programa de ensino. (Jones, 2017, pp. 0, para. 1-8) 

 Na década de 70 – A Open University, na Grã-Bretanha 

começou a oferecer uma gama mais ampla de experiencias ao 

nível do ensino à distância, através da transmissão de programas 

                                                 
7 Computer-Based Training - Termo genérico para designar a utilização de computadores na instrução e 

aprendizagem. 
8 Programmed Logic for Automated Teaching Operations 

Figura 1 - Sir Isaac Pitman 

Fonte: 

https://media1.britannica.com

/eb-media/30/39330-004-

2D279B92.jpg 

Figura 2 - B.F. Skinner 

Fonte: 

https://cdn.psychologytod

ay.com/sites/default/files/

styles/article-inline-

half/public/blogs/116380/

2014/09/158814-

163031.jpeg?itok=KBHr

OGz8 

https://www.google.pt/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=imgres&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwi7hKy8kv7TAhVBuBoKHdWwBXMQjRwIBw&url=https://www.britannica.com/biography/Isaac-Pitman&psig=AFQjCNG2VyyYU8HPgdf5o_n4e2Lc6eg70g&ust=1495358452165300
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televisivos (em parceria com a BBC9) e mais tarde através do seu canal iTunes10 U. 

(MOOCs – Massive Open Online Course, 2017, pp. 0, para. 1-4) 

 Na década de 80 – O surgimento do primeiro computador 

pessoa com GUI11, a Apple Macintosh, facilitou o método de 

aprendizagem sobre temas específicos. (Jansen, 1998, pp. 0, para. 

35)  

 No início da década de 90 – O e-Learning a partir da 

internet começa a despoletar um grande interesse junto dos polos 

universitários. (Bichsel, 2013, p. 5) 

 A partir de 2000 – É o sector empresarial que começa a 

usufruir das potencialidades do e-Learning para a formação dos seus colaboradores. 

(Faherty, 2002, p. 11) 

 

Em Portugal. 

uma parte significativa das organizações em Portugal usam plataformas e-Learning e outras 

ferramentas pedagógicas web para apoio à aprendizagem presencial e em alguns casos para 

desenvolver ofertas de educação/formação e-Learning.  

As práticas e-Learning estão a crescer, mas ainda não se pode falar numa realidade enraizada 

e normalizada institucionalmente, por outro lado não existe uma política clara nem 

investimento consistente e não existe uma regulação transversal, que seja transparente e 

eficaz. (…) 

As organizações que foram alvo do estudo afirmam que a sua oferta e-Learning é, no 

máximo, de 10% relativamente à oferta presencial, e normalmente para formandos dispersos 

ao nível nacional. (Dias, et al., 2014)  

 

 

 

                                                 
9 British Broadcasting Corporation é uma emissora pública de rádio e televisão do Reino Unido fundada em 

1922. 
10 É um reprodutor de áudio, desenvolvido pela Apple, para reproduzir e organizar música digital, arquivos de 

vídeo e para a compra de arquivos de média digital. 
11 Graphical User Interface - interface gráfica do utilizador - é um tipo de interface do utilizador que permite a 

interação com dispositivos digitais por meio de elementos gráficos como ícones e outros indicadores visuais, em 

contraste a interface de linha de comando. 

Figura 3 - Apple Macintosh 

Fonte: 

https://i2.wp.com/www.mac-

history.net/wp-

content/uploads/2011/01/retou

chphoto_apple_macintosh_19

84_high_res_clean1.jpg?resiz

e=580%2C386 
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E-Learning: Benefícios e Desvantagens 
 

A implementação do sistema e-Learning tem como objetivo, quer a nível do sistema 

educativo quer a nível do setor empresarial, tornar o processo de aprendizagem mais criativo e 

divertido. (Cação & Dias, 2003) 

O e-Learning apresenta os seguintes benefícios (Cação & Dias, 2003, pp. 38-56):  

 Eliminação de barreiras geográficas, temporais e espaciais;  

 Aprendizagem divertida com a utilização de novas ferramentas multimédia e 

interativas;  

 Baixo custo dos conteúdos, aliado à constante atualização da informação 

(empresarialmente mais atrativo e adaptável às necessidades, ajudando 

maximizar os índices de produtividade). 

E as seguintes desvantagens (Cação & Dias, 2003, pp. 38-56):  

 A inexistência de tarefas práticas;  

 O isolamento na aprendizagem (mesmo utilizando as videoconferências ou 

redes socias, não deixa de ser um ato isolado de aprendizagem);  

O preconceito ainda existente: falta de credibilidade dos cursos por correspondência, o 

facilitismo e os elevados custos de implementação. 

 

E-Learning: Síncrono e Assíncrono 
 

Segundo Caroline Haythornthwaite e referido por Stefan Hrastinski (Hrastinski, 2008, 

p. 52) há três tipos de comunicação importantes na construção de ambientes e-Learning: a 

familiarização com o conteúdo a lecionar (questões, respostas e partilha de informação); o 

planeamento de tarefas (plano de trabalho, delegação de tarefas, pontos de convergência e 

gestão de conflitos); e o suporte social (motivação, camaradagem ou apoio emocional).  
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Stefan Hrastinski sugere que o e-Learning síncrono e o assíncrono tendem para duas 

dimensões distintas do comportamento participativo: a cognitiva e a individual.  

 

 

 

 

 

 

Stefan Hrastinski sumariza: o quando, o porquê e o como utilizar o e-Learning síncrono 

e o assíncrono (Hrastinski, 2008, p. 54):   

Figura 5 - When, Why, and How to use Asynchronous vs Synchronous E-Learning 

 

 

O E-Learning Síncrono é um modelo que “diz respeito ao tipo de aprendizagem online 

onde se reproduz, virtualmente (na Web12), o ambiente de sala de aula presencial, com um 

                                                 
12 Abreviatura de World Wide Web, rede mundial de comunicações, que permite navegação hipertextual na 

Internet. 

Figura 4 - Cognitive and Personal Dimensions of E-Learning 

Fonte: EDUCAUSE Quarterly Magazine N.º 4 p. 52 

Fonte: EDUCAUSE Quarterly Magazine N.º 4 p. 54 
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professor presente, turma limitada e com hora marcada. O e-Learning síncrono prevê o uso de 

recursos como o chat, voz ou vídeo.” (Cação & Dias, 2003)  

E-Learning Assíncrono pode ser definido como um modelo que “prevê um nível de 

interatividade entre alunos e formadores não propriamente imediato, mas sim com algum 

intervalo de tempo, visto que o contacto é feito através de correio eletrónico, grupos de 

discussão ou fóruns. Está indicado para ações de formação com custos relativamente baixos.” 

(Cação & Dias, 2003) 

Os cursos de e-Learning tendencialmente eficazes devem incluir atividades de 

aprendizagem assíncronas e síncronas. Permitindo que os professores e alunos beneficiem dos 

diferentes formatos de entrega, independentemente dos horários ou métodos de ensino 

preferenciais. A ajuda imediata (feedback13 dos professores) ou o próprio processo de 

autogestão são mais-valias que este método híbrido proporciona aos alunos. (Higley, 2013, pp. 

0, para. 13) 

 

Aprender através de aplicativos e-Learning é possível? 
 

Um dos debates mais polémicos e interessantes na área da educação prende-se com o 

facto de se compreender se o e-Learning pode, efetivamente trazer benefícios ou não na 

aprendizagem; se o ser humano é capaz de absorver informação através de ferramentas virtuais 

e melhorar as suas competências e expandir o seu conhecimento. Cada indivíduo tem o seu 

próprio método e timing14 de aprendizagem, que se manifestam através da escrita, da repetição, 

da visualização, individual ou em grupo, com posturas mais introvertidas ou extrovertidas. O 

e-Learning vai ao encontro de todas as necessidades através de métodos de adaptabilidade dos 

programas educativos/formativos aos vários perfis de aprendizagem através das ferramentas 

que disponibiliza. (Dev, 2015, pp. 0, para. 8) A oferta de conteúdos interativos são mais 

atrativos que os livros tradicionais. A comunicação e troca de conteúdos através de correio 

eletrónico, chats ou redes sociais, possibilita até às pessoas mais introvertidas a participação 

no processo de aprendizagem. (Dev, 2015, pp. 0, para. 7)  

                                                 
13 Reação a alguma coisa. 
14 Cronologia pormenorizada de um processo qualquer. 
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Os acessos a conteúdos online, como revistas, jornais, artigos académicos ou dados 

estatísticos são disponibilizados pelos cursos online, são fáceis e rápidos, pois o formando não 

tem necessidade de se deslocar fisicamente para consultar a informação e o tempo gasto em 

pesquisa equivale a tempo de estudo. Para além disto, o acesso à informação complementar 

disponibilizada possibilita um melhor enquadramento da matéria. (Dev, 2015, pp. 0, para. 3-5) 

O sector do ensino sob uma grande pressão concorrencial, viu-se “obrigado” a 

acompanhar a evolução do ensino, levando as universidades a disponibilizar os seus conteúdos 

em plataformas online, em alguns casos gratuitamente. As universidades de Harvard e MIT15 

são apenas duas das mais conhecidas universidade americanas que implementaram programas 

focados na oferta online. (Rouse & Wordland, 2012, pp. 1-2) No caso de Harvard, as aulas são 

gravadas e disponibilizadas online, possibilitando aos alunos o acompanhamento e revisão dos 

conteúdos lecionados. (Harvard University, 2017, pp. 0, para. 1-5) 

A Coursera é uma empresa de tecnologia educacional norte americana, sediada em 

Mountain View, Califórnia. Em 2012 anunciou uma parceria com 12 universidades, entre as 

quais: Duke, Johns Hopkins ou University of Edinburgh, para a criação de uma plataforma de 

cursos online gratuitos ou com certificação. (Adams, 2012, pp. 0, para. 3) Em 2017, a 

plataforma e-Learning da Coursera está associada a 149 universidades, tem 2000 cursos, 180 

especializações e 25 milhões de utilizadores registados. (Coursera Inc., 2017) 

 

Como tornar o e-Learning eficiente 
 

Para tornar o e-Learning eficaz é necessário monitorizar o processo de aprendizagem, 

possuir um conhecimento profundo acerca da matéria que se vai ensinar, conseguir esclarecer 

as dúvidas dos alunos, porque nem todos absorvem a matéria da mesma forma. (Pappas C. , 

2015, pp. 0, para. 3). A avaliação é um fator importante que credibilizada, tanto o método como 

os conhecimentos adquiridos pelos formandos. (Pappas C. , 2015, pp. 0, para. 5) Os cursos 

devem ser adaptáveis a todos os estilos de estudo de forma a personalizar. (Arshavskiy, 2015, 

pp. 0, para. 28) A existência de canais de comunicação entre formador e formando, tais como 

correio eletrónico, chats ou através de redes sociais são elementos obrigatórios, que motivam 

                                                 
15 Massachussets Institute of Technology. 
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e encorajam os alunos no processo de aprendizagem. (Higley, 2016, pp. 0, para. 2) A 

navegabilidade, o grafismo e a utilização de elementos multimédia, tais como: vídeos ou 

cenários virtuais nas plataformas tornam a aprendizagem mais fácil e intuitiva. (Reisser-

Weston, 2014, pp. 0, para. 8-9)  A existência de arquivos de documentação de suporte ao curso 

são essenciais e complementares. A objetivação da matéria ao longo do curso ajuda a potenciar 

o interesse e o empenho do formando. (Pappas C. , 2015, pp. 0, para. 5) 

 

A Formação e a Aprendizagem 
 

Segundo a empresa Instructure, Inc., sediada em Salt Lake City, Utah, Estados Unidos 

da América. Especialista em software16 de e-learning. Define o conceito de formação (training) 

como “o objetivo de ajudar o colaborador de uma empresa a desenvolver as competências 

necessárias para executar tarefas específicas, fornecendo informações sobre os processos e 

operações do dia-a-dia.” ( Instructure, Inc., 2017, pp. 0, para. 2) E “o e-training fá-lo em 

ambiente online, através de palestras, demonstrações, vídeos ou documentos de texto.” ( 

Instructure, Inc., 2017, pp. 0, para. 2)  

A Instructure, Inc., sublinha ainda a importância da formação contínua: 

no setor empresarial, ainda hoje, a maioria das formações decorre no início, aquando da 

integração do colaborador. No entanto, a mentalidade empresarial tem vindo a alterar-se, 

apostando na formação contínua, em que o colaborador tem oportunidade de reciclar e 

desenvolver novas competências, com regularidade, mantendo-se informado acerca das 

alterações e procedimentos da empresa. ( Instructure, Inc., 2017, pp. 0, para. 3) 

 

A Instructure, Inc. defende que “A aprendizagem (learning), propriamente dita é um 

processo de aquisição de conhecimento com aplicação prática dessa informação.” ( Instructure, 

Inc., 2017, pp. 0, para. 4). E conclui que:  

a formação e a aprendizagem devem andar sempre de mãos dadas, pois a qualidade dos 

materiais de formação pode afetar a forma como os colaboradores aprendem e absorvem 

informações – tais fatores constituem um programa de e-Learning training. A conjugação 

do e-training e do e-learning é possível através da utilização de um sistema de gestão de 

aprendizagem, o LMS (Learning Management Systems), que possibilita a administração, 

                                                 
16 Aplicação ou programa informático que permite realizar determinadas tarefas num computador. 
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documentação, report e entrega de cursos educativos ou formativos. ( Instructure, Inc., 

2017, pp. 0, para. 5)  

 

O e-Learning no sistema de Ensino e no sector Empresarial 
 

Existem diferenças na forma como o e-Learning é desenvolvido no sector empresarial 

e no ensino, propriamente dito. A nível empresarial, o principal intuito é proporcionar ao 

colaborador o conhecimento para que depois este possa aplicá-lo na realização de tarefas 

específicas do quotidiano da empresa. A formação a nível empresarial é desenvolvida a um 

ritmo mais acelerado, caracteriza-se por uma transmissão do conhecimento, para que se possam 

obter resultados a curto prazo. Os colaboradores são convidados a participar e dar o seu 

contributo no crescimento da empresa, na geração de novos conhecimentos que promovam o 

desenvolvimento da organização. A própria progressão na carreira, está intimamente ligada à 

formação, à categorização e evolução dos colaboradores através de ferramentas como os LMSs. 

(Barodiya, Kushwah, & Kaurav, 2016, p. 39) Os benefícios do e-Learning ajudam a consolidar 

a cultura empresarial. Uma empresa necessita de ser capaz de avaliar o investimento feito na 

formação, no entanto esses resultados podem levar anos a ser obtidos. (Cação & Dias, 2003, p. 

43) O sector do ensino opta por uma metodologia centrada numa aprendizagem mais 

abrangente e universal, sem balizas temporais e economicamente exigentes. É no fundo, a 

obtenção de conhecimento teórico e geral, que pode ou não envolver a aprendizagem de 

trabalhos, tarefas ou ganhos de capacidades específicas. (Oliveira, 2004, pp. 35-36)  É natural 

que existam sinergias entre as metodologias praticadas no sector empresarial e de ensino. O 

sector empresarial começa, por um lado, a englobar práticas tradicionais de ensino em sala de 

aula, no que diz respeito à pluralidade de novos conhecimentos. E o ensino tende a incorporar 

métodos e práticas empresariais sobre determinados tópicos. (Morard, Stancu, & Stancu, 2014, 

p. 53) Há, no entanto uma sobreposição óbvia, a utilização de dispositivos móveis em processos 

de aprendizagem. Os alunos e formandos tem acesso imediato à informação, através da internet 

e redes sociais, ajudando-os a criar e partilhar conteúdos. Esta disponibilidade cria um ambiente 

propício à aprendizagem. Atualmente o sector empresarial e educacional tentam adaptar-se a 

esta nova tendência. (Barodiya, Kushwah, & Kaurav, 2016)  
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O Futuro do e-Learning 
 

O e-Learning tem vindo a conquistar o seu próprio espaço em termos de ensino e 

formação. (Pappas C. , 2015, pp. 0, para. 

1) À medida que a utilização do 

computador pessoal aumenta em todo o 

mundo, o e-Learning torna-se cada vez 

mais acessível e viável. Novos métodos e 

práticas de e-Learning vão surgindo com 

a sofisticação das redes de internet. 

(Olson, et al., 2011, pp. 9-10) Os 

desenvolvimentos significativos nas redes móveis vêm potenciar ainda mais as múltiplas 

formas do e-Learning, na partilha e reformulação dos seus conteúdos. As redes sociais estão 

também a transformar a formar de 

educar. (Pappas C. , 2013, pp. 0, para. 1-

2) 

Aprender é dispendioso e 

demorado, ainda nos dias de hoje. O e-

Learning tem procurado tornar o ensino 

mais eficaz através das ferramentas que 

disponibiliza. Ferramentas essas que 

servem de base a cursos interativos e que 

culminam na geração de padrões no processo de aprendizagem. (Pappas C. , 2015, pp. 0, para. 

2-8) 

Várias tendências de e-Learning nos dão uma visão de como o e-Learning e os 

instrumentos de aprendizagem serão moldados no futuro: 

 Micro-learning - Centra-se na conceção de atividades de micro-aprendizagem 

através de micro-passos em ambientes multimédia, que já é uma realidade no sector 

empresarial. (Singh, 2014, pp. 0, para. 7) Estas atividades podem ser incorporadas 

nas rotinas diárias de um aluno. Ao contrário das abordagens "tradicionais" de e-

Learning, o micro-learning tende a reduzir a sobrecarga cognitiva sobre os alunos. 

Gráfico 1 - The Global eLearning Industry Market 

Fonte – http://elearninginfographics.com/wp-

content/uploads/20150123-Top-10-eLearning-Stats-for-2015-1.jpg 

Gráfico 2 - Mobile Learning Market 

Fonte – http://elearninginfographics.com/wp-

content/uploads/20150123-Top-10-eLearning-Stats-for-2015-1.jpg 
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Portanto, a seleção de objetos de micro-aprendizagem e também o ritmo e o tempo 

das atividades de micro-aprendizagem são importantes para projetos didáticos. O 

micro-learning é uma importante mudança de paradigma que evita a necessidade 

de ter sessões de aprendizagem separadas, uma vez que o processo de aprendizagem 

está incorporado na rotina diária do utilizador final. Também é perfeitamente 

adequado para dispositivos móveis, onde cursos longos podem ser exagerados. 

(Singh, 2014, pp. 0, para. 6).  

 Gamification - É o processo que aplica o conceito de jogo em cenários de 

aprendizagem ou de formação, de modo a torná-los mais envolventes e divertidos 

para o aluno. (Snegirev, 2017, pp. 0, para. 1). Segundo Sergey Snegirev, o 

Gamification será o “next big thing” na área do e-Learning: 

 

 

gamification in eLearning will grow to a 5.5 billion USD global market by 

2018, which tells us that this way of learning has serious support in the 

eLearning sector. And human beings enjoy games; over 155 million 

Americans regularly play video games. So, if you have yet to explore how 

gamification could improve your eLearning programs, you should probably 

consider doing so. (Snegirev, 2017, pp. 0, para. 7) 

 

 

 Personalized Learning - É a adaptação da pedagogia, do currículo e do ambiente de 

aprendizagem para 

satisfazer as necessidades e 

aspirações do aluno. Para 

Baguley como citado em 

(Klašnja-Milićević, Vesin, 

Ivanović, Budimac, & Jain, 

2017) “Personalized 

learning is the tailoring of 

pedagogy, curriculum and 

learning environments to 

meet the needs and learning 

styles of individual 

Figura 6 - Sergey Snegirev 

Gráfico 3 - Learning Technologies 

Fonte – http://elearninginfographics.com/wp-

content/uploads/20150123-Top-10-eLearning-Stats-for-2015-1.jpg 

Fonte: 

http://influencehr.com/img/s

peakers/sergey-snegirev.jpg 
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learners”. A personalização é mais ampla do que apenas a individualização ou a 

diferenciação, na medida em que proporciona ao aprendiz um grau de escolha sobre 

o que é aprendido, quando é aprendido e como é aprendido. Isso pode não indicar 

escolha ilimitada uma vez que os alunos ainda terão metas a serem cumpridas. No 

entanto é fornecido aos alunos a oportunidade de aprender e ajustarem os seus 

estilos de aprendizagem. (Klašnja-Milićević, Vesin, Ivanović, Budimac, & Jain, 

2017, pp. 22-23) 

 

E-Learning: As Tendências 
 

O Blended Learning é uma combinação entre o método offline (ensino tradicional) e 

online. Proporciona aos alunos o melhor dos dois mundos. Também referido com sistema 

híbrido de ensino, pode assumir uma variedade de formas em ambientes de aprendizagem 

online. (Cação & Dias, 2003, p. 27) Através da utilização de LMSs, smartphones17 ou tablets18. 

Existem dois princípios-chave associados ao ensino híbrido: a partilha de informação e tarefas 

entre os alunos em ambiente colaborativo em sala de aula e a complementarização e 

consolidação dos conhecimentos adquiridos através de tarefas em ambiente online interativo. 

(Cação & Dias, 2003, pp. 27-28) 

O Social and Collaborative Learning é onde os professores e alunos ou colaboradores 

de empresas interagem socialmente com o objetivo de aprofundar, partilhar os seus 

conhecimentos e desenvolver as suas capacidades. As redes sociais, tais como a Yammer 

direcionado para o sector empresarial (Yammer, 2017, pp. 0, para. 5) ou o Edmodo formatado 

para o ambiente escolar (Edmodo, 2017, pp. 0, para. 1) são um dos ambientes preferenciais 

face à dinâmica grupal que proporcionam, tanto em modo assíncrono como síncrono. Para a 

Association for Talent Development como citado em (Grissom, 2016, pp. 0, para. 2) o 

colaborativo aliado ao social são uma mais-valia para as organizações: 

in high-performance organizations, employees share knowledge with their colleagues at a rate 

four times greater than that of workers in lower-performing firms. That communication is 

supported by rewarding workers for learning, providing tools and resources for creating and 

                                                 
17 É um telemóvel que combina recursos de computadores pessoais, com funcionalidades avançadas que podem 

ser estendidas por meio de programas aplicativos executados por seu sistema operacional. 
18 É um novo conceito de dispositivo móvel, não deve ser igualado a um computador completo ou um smartphone, 

embora possua funcionalidades de ambos. 
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sharing learning content, and making knowledge sharing a performance expectation at all 

organizational levels. (Grissom, 2016, pp. 0, para. 2) 

 

 Como já referido anteriormente neste documento e agora no entender de Christopher 

Pappas (fundador da eLearning Industry), a Gamification é a utilização de mecanismos 

baseados em jogos: o grafismo, a dinâmica e a adrenalina do jogo ou pontuações assíncronas, 

a fim de envolver as pessoas e motiva-las a aprender e resolver de problemas através da ação, 

como por exemplo - a passagem de níveis. É a utilização da tecnologia dos jogos em benefício 

do sistema educativo e formativo. (Pappas C. , 2017, pp. 0, para. 1-4). 

Segundo um estudo desencadeado pela Traci Sitzmann e citado pela (Lambda 

Solutions, 2014, pp. 0, para. 6): 

 

a professor from the University of Colorado Denver, Traci Sitzmann, studied the 

effectiveness of  gamification over the duration of a year with data from 6,476 adult 

trainees. In her analysis she found that when learners were presented with training that 

incorporated simulation and gamification, learning increased in the following ways: Skill-

based knowledge level increased by 14%, Factual-knowledge level increased by 11% and 

Retention of material learnt increased by 9%. (Lambda Solutions, 2014, pp. 0, para. 6) 

 

 

O Video learning vulgarizou-se com o aumento da velocidade da 

internet, com o aparecimento da plataforma Youtube19. (MacHale, 2016, pp. 0, para. 1) e com 

a crescente utilização de dispositivos moveis, tais como, smartphones ou tablets. (Mogensen, 

I Want-to-Do Moments: From Home to Beauty, 2015, pp. 0, para. 1) Segundo David Mogensen 

(Responsável Área de Markting Publicitário da Google), nos primeiros cinco meses de 2015 já 

tinham sido consumidos 100 milhões de horas de vídeos “como fazer”, só nos Estados Unidos 

da América. (Mogensen, 2015, pp. 0, para. 5) Segundo Vishakha Naik, a popularidade do Video 

learning junto das Gerações X, Y e Millennials deve-se aos seguintes fatores: “1. Stimulates 

curiosity about the topic; 2. Motivates learner population to enroll for the trainings; 3. 

Encourages word of mouth publicity; 4. Grabs learners’ attention; Influences the end users.” 

                                                 
19 É plataforma que permite que os seus usuários carreguem e compartilhem vídeos em formato digital. 

Figura 7 - Traci Sitzmann 

Fonte: 

http://www.ucdenver.edu/ac

ademics/colleges/business/P

ublishingImages/2-column-

headers/Faculty/traci-

sitzmann.png 
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(Naik, 2017, pp. 0, para. 5) e com aplicabilidade em outros métodos de e-learning, tais como 

o micro-learning. (Naik, 2017, pp. 0, para. 9) 

O Rapid e-Learning é um termo geralmente utilizado para caracterizar o ritmo em que 

um curso de e-Learning é desenvolvido. São utilizadas ferramentas pouco complexas, como o 

PowerPoint ou vídeos narrados, a fim de sintetizar a informação de forma prática e rápida. 

(Virtual College, 2017, pp. 0, para. 1) Os conteúdos podem ser adaptados e partilhados via 

LMSs, websites20 ou por correio eletrónico. (Virtual College, 2017, pp. 0, para. 5) À 

semelhança do Micro-learning, os conteúdos produzidos pelo método Rapid e-Learning 

também podem ser repartidos em pequenos blocos informativos (vídeos). (Virtual College, 

2017, pp. 0, para. 4) 

O Continuous learning ao nível pessoal consiste em aumentar as competências através 

da aprendizagem e do conhecimento. Ao nível profissional, o Continuous learning consiste em 

consolidar as nossas competências, a fim de nos adaptarmos a ambientes mais dinâmicos e a 

novos desafios. (Walsh, 2017, pp. 0, para. 11) Stephen Walsh refere ainda que: 

those that succeed will be the continuous learners. These individuals will: 

 Always be learning something new and seeking more knowledge. 

 Learn a wide variety of things, not only those related to your current role. 

 Seek new ways of doing things and new experiences. 

 Always be up to date on current and future trends and technologies. 

 Be agile, things change, stuff happens, be flexible. 

 Maintain networks, well connected, and connect people. 

 Be active and visible on social media both tracking and sharing latest developments.  
 

(Walsh, 2017, pp. 0, para. 11) 

 

 A relação entre o Social and Collaborative learning e o Continuous learning é incontornável 

nos dias de hoje: ao nível individual, as constantes trocas de feeds21 através das redes sociais 

– Facebook, Twitter ou LinkedIn22; no meio laboral, os trabalhos de grupo, desempenham um 

papel importante na forma como comunicamos e partilhamos o nosso conhecimento. (Walsh, 

2017, pp. 0, para. 13-14) 

                                                 
20 Um website ou site, também aportuguesado para sítio ("da Web" ou "da Internet"), é um conjunto de páginas 

web, isto é, de hipertextos acessíveis geralmente pelo protocolo HTTP na internet. 
21 Um feed da Web (ou feed de notícias) é um formato de dados usado para fornecer aos utilizadores conteúdos 

atualizados e com frequência. 
22 É uma rede social de negócios e é principalmente utilizada por profissionais com o intuito de apresentar suas 

aptidões. 

Figura 8 - Stephen Walsh 

Fonte: 

https://pbs.twimg.com/profil

e_images/558255093846253

568/o1AIM_W4_400x400.jp

eg 
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A aplicabilidade do e-Learning 
 

No Customer service training, os programas de formação via e-Learning trazem 

grandes vantagens às organizações, aos colaboradores e aos clientes: potenciam o crescimento 

dos lucros; ajudam aumentar os índices de motivação e performance das equipas; e por fim 

melhoram a imagem da empresa juntos dos clientes. (Pappas C. , 2016, pp. 0, para. 4-7)  

No Sales training, que sendo eficaz pode levar a um aumento dos níveis da atividade 

comercial, do volume de vendas e de encomendas. Existindo outros benefícios, tais como, a 

retenção da força de vendas (diminuindo a rotatividade das equipas e custos associados) e ajuda 

a melhorar os índices motivacionais. (Snegirev, 2016, pp. 0, para. 14-19) As plataformas de 

sales training por via do e-Learning proporcionam: facilidade na utilização da ferramenta e 

conteúdos, interatividade, acesso imediato aos conteúdos, personalização dos conteúdos 

formativos, flexibilidade e monitorização. (Snegirev, 2016, pp. 0, para. 5-8) A realização de 

sales training através de plataformas de e-Learning é uma das formas mais rentáveis para 

melhorar os índices de produtividade de um negócio. (Snegirev, 2016, pp. 0, para. 9-12) 

 No Customer training ajuda a otimizar os processos de operação/suporte e a fidelizar 

o parque de clientes, aumentando os índices de satisfação. (Lin, 2016, pp. 0, para. 12) O 

Customer training potencia a utilização do micro-learning. (Lin, 2016, pp. 0, para. 11) 

O Safety training ajuda à rápida difusão das normas de segurança. Os cursos online 

oferecem apresentações multimédia de situações ou riscos específicos com a vantagem de 

poderem ilustrar com precisão a resposta mais adequada. (Pappas C. , 2017, pp. 0, para. 3) O 

Safety training pode ter um impacto benéfico em qualquer tipo de negócio, ajuda a destacar a 

importância dos melhores procedimentos; incute o compromisso que a empresa tem com os 

padrões de segurança e certificações associadas (Pappas C. , 2017, pp. 0, para. 4 & 6); aumenta 

a qualidade do ambiente de trabalho e índices de produtividade; reduz ou elimina eventuais 

custos relacionados com acidentes de trabalho (Pappas C. , 2017, pp. 0, para. 2)  e proporciona 

uma constante monitorização e gestão do risco. (Pappas C. , 2017, pp. 0, para. 8) 

No IT training valoriza a força de trabalho. Adaptando-se às necessidades, 

conhecimentos e capacidades dos formandos. A conveniência e flexibilidade proporcionado 
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pelo IT training significa, economia de tempo e aumento da produtividade e satisfação para os 

funcionários e empregadores, proporcionando uma melhor gestão e realocação dos recursos 

humanos. (Ravindra, 2017, pp. 0, para. 4-7)  

No Product training ajuda a reduzir o tempo e custo associado ao processo de 

familiarização do lançamento de um novo produto. As empresas multinacionais são quem mais 

beneficia, adaptam a política de comercialização e divulgação de um novo produto às 

características e necessidades dos diferentes mercados de uma forma centralizada, flexível, 

simples e rápida. (Pappas C. , 2015, pp. 0, para. 1-7)  

No Healthcare training, a implementação do e-Learning via sistemas LMS é um 

elemento facilitador e complementar ao regime de formação obrigatória e continua imposto 

aos profissionais de saúde. (Praetere, 2016, pp. 0, para. 1) O healthcare training e-Learning 

traz benefícios importantes aos profissionais de saúde, tais como, o acesso imediato às 

formações e casos de estudo, em qualquer lugar e através de qualquer tipo de dispositivo, pois 

diminui os custos de formação e aumenta dos níveis de flexibilidade do corpo clínico e com 

garantias de certificação. (Praetere, 2016, pp. 0, para. 3) 

Learning Management Systems 
 

A sigla LMS (Learning Management Systems) significa - sistema de gestão de 

aprendizagem - é um termo global, referente a um sistema ou plataforma de computador 

desenvolvido especificamente para gerir cursos online. Um LMS permite a gestão do registro 

dos alunos, distribuição de conteúdos, o armazenamento de resultados de testes e interação 

entre alunos e professores. Na essência, o LMS é a espinha dorsal da maioria das atividades de 

e-Learning. (Mindflash Technologies Inc., 2017, pp. 0, para. 1-3) 
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Os LMSs são construídos em várias plataformas, normalmente, em PHP23, .Net24 ou 

Java25 com ligação a bases de dados como PostgreSQL26, MySQL27 ou SQL Server28 ( INTUO, 

2017, pp. 0, para. 2).  

A Mindflash Technologies Inc. refere que os LMSs variam nas características, mas a 

maioria dos sistemas provavelmente terá alguns ou todos os seguintes recursos: (Mindflash 

Technologies Inc., 2017, pp. 0, para. 6) 

 EasyGUI - GUI significa interface gráfica do usuário. A maioria dos LMSs oferece 

opções de personalização da interface. Ajudando a criar ambientes gráficos mais 

apelativos e funcionais. 

 Customization - Além da GUI um LMS possui outros tipos de opções 

personalizáveis a fim de adaptar o sistema às necessidades. Tais como, alteração do 

idioma, configuração de notificações em massa ou calendarização de tarefas. 

  Registo de Utilizador/Conta - O sistema permitir a criação de um cadastro, no qual 

os alunos acompanham ao detalhe, o progresso do curso e os resultados obtidos nos 

exames.  

 Sala de aula virtual - O LMS pode integrar-se com outros sistemas que simulam 

salas de aulas com quadros interativos. 

 Redes Social – Integração com as redes sociais (Twitter29 ou Facebook30) para 

partilha de conteúdo ou notícias.  

 Mapeamento do Curso - Com o LMS é possível especificar os detalhes de um curso, 

a nível de fluxo e periodicidade das publicações de conteúdos. 

                                                 
23 É uma linguagem de script open source de uso geral, muito utilizada, e especialmente adequada para o 

desenvolvimento web e que pode ser embutida dentro do HTML. 
24  É uma iniciativa da empresa Microsoft, que visa uma plataforma única para desenvolvimento e execução de 

sistemas e aplicações. 
25 É uma linguagem de programação interpretada orientada a objetos desenvolvida na década de 90 por uma equipe 

de programadores chefiada por James Gosling, na empresa Sun Microsystems. 
26 É um sistema gestor de base de dados objeto relacional (SGBDOR), desenvolvido como projeto de código 

aberto. 
27 É o banco de dados de código aberto mais conhecido no mundo. Com comprovado desempenho, confiabilidade 

e facilidade de uso. 
28 É um sistema gestor de base de dados relacional (SGBD) desenvolvido pela Microsoft. 
29 É uma rede social e um servidor para microblogging. 
30 É uma rede social lançada em 4 de fevereiro de 2004. 
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 Relatórios – O LMS terá um sistema de gestão de relatórios que possibilita a 

exportação para o Excel31 e representações gráficas dos dados. 

 Tutoriais de ajuda na criação de conteúdo – Como modelos, vídeos ou documentos 

que auxiliam no processo de aprendizagem, exibindo passo a passo a várias 

funcionalidades do LMS.  

 Exames de Avaliação – Utilização de modelos ou exames personalizados com 

métodos aleatórios de escolha de perguntas.  

Existem muitos LMSs disponíveis dependendo das necessidades e orçamentos. 

As versões gratuitas, com software de código aberto, ou seja, o código-fonte está 

livremente disponível e adaptável às necessidades e requisitos. Não existindo qualquer tipo de 

suporte oficial para um LMS de código aberto. Na geralmente haverá uma comunidade online 

que através de fóruns oferecem ajuda. (Mindflash Technologies Inc., 2017, pp. 0, para. 2-4) 

As versões comerciais, podem ser mais estáveis e livre de erros do que uma versão 

gratuita, mas é claro que há sempre exceções a essa regra. (Mindflash Technologies Inc., 2017, 

pp. 0, para. 2-4) 

Locally Installed Solution (sistema de solução implantada), geralmente a configuração 

do software e instalação do hardware32 é suportado pela entidade formadora. Uma solução 

implantada (ou sistema interno) pode ter custos iniciais elevados, exigir mais manutenção e 

suporte. No entanto, pode ser mais rentável a longo prazo. (Mindflash Technologies Inc., 2017, 

pp. 0, para. 7)  

Hosted System or SaaS (Software as a Service), o LMS é executado num servidor de 

uma entidade externa ou prestador de serviços. Sendo a manutenção, configurações, suporte a 

backups33 e requisitos de segurança garantidos pelo alojador. Por norma o custo inicial é menor 

em comparação com um locally installed solution (Mindflash Technologies Inc., 2017, pp. 0, 

para. 6) 

 

                                                 
31 É um editor ou aplicação de cálculo. 
32 Termo associado ao equipamento informático, englobando os recursos físicos tangíveis computadores, 

servidores, periféricos. 
33 Cópia que se destina a guardar dados armazenados no caso de uma eventual perda de informação. 
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Authoring Tool 
 

Um e-Learning authoring tool é um software que os designers34 e programadores 

utilizam para criar e implementar conteúdo de e-Learning. Muitos programas podem ser 

considerados authoring tool, incluindo Flash35 e o PowerPoint36. No entanto, apenas um 

pequeno grupo de programas inclui especificamente suporte para padrões de conteúdo de e-

Learning, como o SCORM37 ou AICC38. (Kokate, 2010, pp. 0, para. 1-6) Como por exemplo 

o Adobe Captivate39. (Sinha, 2016, pp. 0, para. 1) 

 

SCORM & TinCan 
 

No entender da Rustici Software, uma empresa norte américa especializada em 

aplicações de e-learning, o SCORM ou Shareable Content Object Reference Model, define:  

as regras e especificações na construção de conteúdos formativos, compatibilizando-os com 

os vários Learning Management Systems que tem como padrão a norma SCORM. Existindo 

várias versões da norma SCORM, na essência o seu objetivo é gerir duas coisas: Packaging 

content - a coleção de conteúdos ou empacotamento de conteúdos e o Run-time communication 

- a comunicação ou transferência de dados em tempo real. (Rustici Software, 2017, pp. 0, para. 

4) 

 

Sendo o processo de Content Packaging, segundo a Rustici Software um: 

processo de empacotamento de conteúdos determina a forma física com os dados são 

entregues. Neste processo SCORM, o núcleo é constituído por um documento denominado 

imsmanifest. Este arquivo contém todas as informações requeridas pelo LMS para importar e 

processar os conteúdos sem intervenção humana. Este arquivo contém um XML que descreve 

a estrutura de um curso, tanto da perspetiva de um aluno como de uma perspetiva de sistema 

de arquivos físicos. Gerindo as várias fases de processamento do curso, tais como: o 

documento a entregar e a referenciação dos capítulos. (Rustici Software, 2017, pp. 0, para. 5) 

 

                                                 
34 É um profissional que desempenha atividade especializada de caráter técnico-científico, criativo e artístico para 

elaboração de projetos de design passíveis de serialização ou industrialização que atendam, tanto no aspeto de uso 

quanto no aspeto de perceção, a necessidades materiais e de informação visual. 
35 Programa que permite criar ou desenvolver websites dinâmicos, com recursos multimédia. 
36 É um programa utilizado para criação/edição e exibição de apresentações gráficas. 
37 Shareable Content Object Reference Model 
38 Aviation Industry CBT Committee 
39 É um programa da Adobe Systems que cria screencasts, apresentações e tutoriais mostrando ações de um 

programa numa tela de computador. 
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E o Run-time Environment ou transferência de dados o processo que específica: 

a forma como os conteúdos comunicam com os LMS´s. Num processo contínuo de entrega e 

rastreamento de dados. Existem dois componentes principais para esta comunicação. Primeiro, 

a confirmação de que existem um LMS. Confirmado o primeiro passo, os conteúdos são 

submetidos a uma série de processos de transferências. Como exemplo, o ato de associar o 

nome do aluno ao curso ou comunicar ao LMS a nota obtida pelo aluno. Com base no 

vocabulário disponibilizado pelo SCORM, muitas são as experiências interativas que podem 

ser comunicadas ao LMS. (Rustici Software, 2017, pp. 0, para. 6) 

 

O SCORM é referido pela Rustici Software como: 

é uma ferramenta realmente poderosa para qualquer pessoa que esteja envolvida na criação de 

conteúdos e-Learning ou e-training. Os conteúdos podem ser criados uma única vez e 

utilizados em muitos outros sistemas ou situações diferentes sem estarem sujeitos a 

modificações. Esta funcionalidade plug-and-play trás grandes benefícios, principalmente às 

organizações, a nível interno – dinamismo e adaptabilidade no transporte de informação e a 

nível externo – vantagens comerciais na relação custo-proveito. (Rustici Software, 2017, pp. 

0, para. 7) 

 

O TinCan é uma API40 de código aberto que possibilita, a adição de novas 

funcionalidades e eliminação e modificação de antigas restrições ao SCORM. A simplicidade, 

implementação de novas medidas de segurança, a execução de cursos fora do ambiente LMS e 

as melhorias ao nível do suporte offline, móvel e de detalhe dos relatórios foram alguns dos 

benefícios desta API. (Rustici Software, 2017, pp. 0, para. 6) 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
40 Interface de Programação de Aplicações - é um conjunto de rotinas e padrões estabelecidos por um software 

para a utilização das suas funcionalidades por aplicativos que não pretendem envolver-se em detalhes da 

implementação do software, mas apenas usar seus serviços. 
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Contextualização 
 

O e-learning é mais popular hoje do que nunca. Na verdade, estima-se que cerca de 

metade de todos os cursos universitários incluirão metodologias e-learning até 2019. Além 

disso, 41,7% das empresas a nível mundial “Fortune 500” utilizam durante o horário laboral 

ferramentas e-learning para formação dos seus colaboradores. (Pappas C. , Top 10 e-Learning 

Statistics for 2014 You Need To Know, 2013) 

As tendências do mercado global na implementação de metodologias e-learning: 

A América do Norte é o mercado de referência na produção e consumo de produtos e-

learning a nível mundial. Com tendências de crescimento no vídeo learning. (Docebo , 2014, 

p. 19) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 9 - The North American E-Learning Market 

Fonte – https://www.docebo.com/landing/contactform/elearning-market-trends-and-forecast-2014-2016-

docebo-report.pdf?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2Felearning-statistics-and-

facts-for-2015&utm_medium=link 
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A Europa Ocidental é a segunda maior mercado no que refere à aquisição de produtos 

e serviços de e-learning após a América do Norte. Sendo as pequenas e médias empresas o 

sector líder no crescimento e implementação de metodologias e-learning. (Docebo , 2014, p. 

21) 

 

 

 

 

 

 

Figura 10 - The Western Europe E-Learning Market 

Fonte – https://www.docebo.com/landing/contactform/elearning-market-trends-and-forecast-2014-2016-docebo-

report.pdf?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2Felearning-statistics-and-facts-for-

2015&utm_medium=link 



 

26 Contextualização 

A Ásia apresentou a maior taxa de crescimento e-learning a nível mundial, 17,3% em 

2016. Com o aumento de iniciativas governamentais na promoção do e-learning e criação de 

novos talentos na produção de conteúdos. (Docebo , 2014, p. 17) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 11 - The Asian E-Learning Market 

Fonte – https://www.docebo.com/landing/contactform/elearning-market-trends-and-forecast-2014-2016-docebo-

report.pdf?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2Felearning-statistics-and-facts-for-

2015&utm_medium=link 



 

27 Contextualização 

No campo do e-learning, a Rússia é o país com maior taxa de crescimento e já é 

considerado um mercado maduro. Contribuindo para esse efeito, os fortes incentivos 

governamentais e crescimento de startups41 (portais business to client). (Docebo , 2014, p. 15) 

 

 

 

 

 

 

                                                 
41 Uma empresa emergente é uma empresa recém-criada, ainda em fase de desenvolvimento e pesquisa de 

mercados. 

Figura 12 - The Eastern European E-Learning Market 

Fonte – https://www.docebo.com/landing/contactform/elearning-market-trends-and-forecast-2014-2016-docebo-

report.pdf?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2Felearning-statistics-and-facts-for-

2015&utm_medium=link 
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Desde 2011, a América Latina caracteriza-se por ser um mercado consumidor de 

conteúdos e tecnologias de e-learning produzidas fora da região. Sendo os serviços 

governamentais e ensino privado os maiores clientes. (Docebo , 2014, p. 23) 

 

 

Figura 13 - The Latin American E-Learning Market 

Fonte – https://www.docebo.com/landing/contactform/elearning-market-trends-and-forecast-2014-2016-docebo-

report.pdf?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2Felearning-statistics-and-facts-for-

2015&utm_medium=link 
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No Médio Oriente, Oman encabeça o país com melhor desempenho na produção de 

conteúdos e-learning, com uma taxa de crescimento de 19,6%, seguido pelo Líbano (16,0%), 

Turquia (12,9%), Kuwait (12,6%) e Qatar (11,3%). Sendo os impulsionadores de mercado, as 

instituições governamentais, ensino privado e grandes empresas. (Docebo , 2014, p. 25) 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 14 - The Middle Eastern E-Learning Market 

Fonte – https://www.docebo.com/landing/contactform/elearning-market-trends-and-forecast-2014-2016-docebo-

report.pdf?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2Felearning-statistics-and-facts-for-

2015&utm_medium=link 
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Na região de África, as instituições governamentos com forte apoio de organizações 

mundiais como a UNESCO42 investem no desenvolvimento das tecnologias da informação e 

comunicação. (Docebo , 2014, p. 13) 

 

 

 

 

 

                                                 
42 Organização das Nações Unidas para a Educação, a Ciência e a Cultura - é uma organização fundada em Paris 

em 4 de novembro de 1946 com o objetivo de contribuir para a paz e segurança no mundo mediante a educação, 

a ciência, a cultura e as comunicações. 

Figura 15 - The African E-Learning Market 

Fonte – https://www.docebo.com/landing/contactform/elearning-market-trends-and-forecast-2014-2016-docebo-

report.pdf?utm_campaign=elearningindustry.com&utm_source=%2Felearning-statistics-and-facts-for-

2015&utm_medium=link 
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Antes de iniciarmos o processo de desenvolvimento de um curso e-learning, é 

necessário ter uma ideia clara de como convertemos o curso presencial ou plano de 

desenvolvimento em formato eletrónico. Necessitamos de identificar o formato do curso e-

learning, o modelo funcional de design que será utilizado, os tipos de interações e por último 

as tecnologias e ferramentas a utilizar: 

I. O formato do curso e-learning (Pappas C. , 2012): 

a. Assíncrono – o nível de interatividade entre formandos e formadores é 

intervalado e suportado por canais de comunicação, como exemplo o 

correio eletrónico ou chats. 

b. Síncrono – o processo educativo é desenvolvido em tempo real. 

c. Hibrido ou Blended – combina funcionalidades assíncronas e síncronas. 

A escolha do formato depende das necessidades do público-alvo. Para este projeto académico 

optou-se pelo modelo assíncrono. 

II. O nível da interatividade (Pappas C. , 2012): 

a. Relação Formando-Conteúdo – dinâmica comportamental entre o 

formando e o conteúdo. 

b. Relação Formando-Formador – dinâmica comportamental entre o 

formador online e o formando, onde são utilizados os canais de 

comunicação, como correio eletrónico, fóruns e chats. 

c. Relação Formando-Formando – quando o formador assume um papel 

de moderador e a responsabilidade e autonomia da discussão dos temas 

é delegada ao grupo. 

O nível de interatividade escolhido para este projeto é a Relação Formando-Formador. 

III. Tecnologia Educacional (Pappas C. , 2012): 

a. Relação Formando-Conteúdo 

i. Flashcards 

ii. RSS 

iii. YouTube vídeo 

iv. FAQ´s (questões e respostas) 

b. Relação Formando-Formador: 
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i. Lições 

ii. Testes 

iii. Projeto 

iv. Conferencias (vídeo) 

v. Correio eletrónico 

c.  Relação Formando-Formando: 

i. Chat 

ii. Fóruns de discussão 

iii. Blog 

iv. Wiki 

O tipo de tecnologia educacional utilizada neste projeto é a relação formando-formador.  

IV. Processos de Revisão e Validação do Projeto e-learning (Pappas C. , 2012): 

a. Questionários de satisfação - Informação referente à satisfação do 

consumidor com o produto que é importante para o sucesso da empresa. 

b. Teste de Funcionalidade (Alpha testing) - é um tipo de teste de 

aceitação, realizado para identificar todos os possíveis problemas e 

erros. 

c. Revisões estruturais com base em implementações Web - avaliar a 

qualidade e integridade de sistemas de comunicação a outras aplicações 

e plataformas web. 

d. Teste de Funcionalidade (Beta testing) - é uma segunda fase do teste de 

software em que uma amostragem do público-alvo tenta o produto. 

e. Análise de Conteúdos – revisão e atualização de informação. 

A revisão de um projeto deverá ser um processo contínuo de melhoria. 

O curso de e-learning deve incluir uma variedade de elementos gráficos que sejam 

atraentes para que o formando, mantendo-o esteticamente envolvido. A inclusão de diferentes 

ferramentas multimédia é crucial, como, fotos, vídeos, áudio e o design gráfico na sua 

generalidade. Na essência, um curso e-elearning deve ser equilibrado e funcional, sem 

saturação gráfica ou dinâmicas funcionas desnecessárias. Fatores que impeçam uma navegação 

fluida do formando na aplicação. 
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  Sublinhar o valor acrescentado que o curso proporciona ao formando, com lembretes, 

tipificações da matéria a lecionar e testes. Estes elementos serão motivadores para a conclusão 

do curso. 

 A elaboração de módulos e-learning de curta duração, são elementos facilitadores na 

assimilação da matéria. Contribuem para uma transferência de informações de curto prazo para 

a memória de longo prazo e redução a carga cognitiva excessiva: 

V. Disponibilizar alguma informação através dos canais visuais e alguns através 

dos canais verbais; 

VI. Dividir os conteúdos em segmentos mais pequenos que permitam ao formando 

controlar o seu próprio ritmo de aprendizagem; 

VII. Eliminar conteúdos não essenciais; 

VIII. Sincronia entre gráficos e palavras. 

Os designers de aplicações e-learning, devem estar cientes dos requisitos cognitivos 

impostos nos projetos e garantir que os formandos atendem esses requisitos. Devemos também 

garantir que todos os aspetos do nosso design se concentram em agregar valor à experiência de 

aprendizagem. 

Os níveis de manutenção de um curso e-learning devem ser simplificados, utilizando 

para o efeito templates43, que possibilitem uma constantes atualização de conteúdos, mediante 

o feedback dos utilizadores. 

A coesão e consistem de uma aplicação e-learning são basilares. O design gráfico deve 

ser mantido e apresentado com o mesmo tom e consistência de conteúdo em cada módulo. 

Existem atualmente de forma gratuita, mais de 1000 ferramentas/recursos para e-

learning (Pappas C. , 2013): 

 15 Aplicações Authoring Tools (top cinco): 

o Easygenerator 

o LCDS 

o SmartBuilder 

                                                 
43 Template (ou "modelo de documento") é um documento de conteúdo, com apenas a apresentação visual. 
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o The Multimedia Learning Object Authoring Tool 

o authorPOINT 

 17 LMS´s de código aberto (top cinco): 

o Moodle 

o ATutor 

o Eliademy 

o Forma LMS 

o Dokeos 

 72 Storybords Templates (top cinco): 

o Free eLearning Templates for Instructional Designers 

o Free PowerPoint 2007 Storyboard Template 

o Articulate Storyboard 

o Storyboard Template X 

o Articulate Player Properties 

 259 Ferramentas de tecnologia educacional: 

o amCharts Visual Editor (Tools To Create Infographics) 

o AnnouncifyListen (Text To Speech Tools) 

o Animoto (Digital Storytelling Tools) 

o Ardour (Podcast Tools) 

o Addpoll (Survey, Polls, and Quizzes) 

Neste projeto académico foram utilizados os seguintes softwares: 

 Adobe Captivate com funcionalidade “Preview in SCORM Cloud” (e-learning 

authoring tool); 

 MoodleClound e SCORM Cloud (LMS´s); 

 Adobe Photoshop CS6 (Raster graphics editor). 
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Desenvolvimento do Projeto 
 

Planeamento e Calendarização 
 

O plano de trabalho deste projeto foi divido em quatro fases distintas.  

Entre outubro de 2016 a setembro de 2017: 

I. 1.ª Fase - de 17-10-2016 a 10-11-2016 – Após apresentação das áreas cientificas para 

desenvolvimento do projeto, por parte do ISTEC. Foi proposto para aprovação um pré-

projecto com indicação do objeto de estudo, objetivos e metodologias ao coordenador 

Metodológico Prof. Dr. Pedro Brandão. 

II. 2.ª Fase - de 11-11-2016 a 30-05-2017 – Reunida a bibliografia e delineado o Estado 

de Arte, iniciada a pesquisa e recolha de informação para desenvolvimento do objeto 

de estudo. 

III. 3.ª Fase - 31-05-2017 a 01-08-2017 – Desenvolvimento do trabalho prático do projeto: 

a) planificação e desenho da aplicação; b) desenvolvimento; e d) testes. 

IV. 4.ª Fase - 01-08-2017 a 25-09-2013- Elaboração do relatório deste projeto. 

Os meios utilizados para pesquisa de informação e desenvolvimento deste projeto, tanto 

teórico como prático foram a internet, livros sobre programação e manuais de desenvolvimento 

aplicacional.  

 

Análise de Requisitos 
 

Nesta secção vamos abordar os requisitos da aplicação com base no que foi previamente 

delineado na 3.ª Fase do Projeto Global. 

 

Interface amigável 

 

O objetivo foi desenhar um interface de software, simples e que proporciona acesso 

rápido aos recursos e comandos da aplicação. 
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Objetividade 

 

Uma aplicação dedicada ao ensino e compreensão da lógica que envolve a linguagem 

de programação Javascript.  

 

Acesso 

 

A autenticação do utilizador é um requisito obrigatório para iniciação de sessão, dando 

acesso a um perfil e funções previamente definidas pelo administrador do LMS. 

 

Manutenção 

 

A publicação do projeto em formato HTML544 produzido pelo Adobe Captivate 9 

possibilita uma rápida atualização de conteúdos e respetiva importação para LMS´s com 

manifesto standard SCORM 1.2. 

 

Disponibilidade 

 

Esta aplicação estará acessível aos utilizadores 24 horas por dia e sem limite de 

entradas. 

 

Hardware e Software 

 

A aplicação e-learning será alojada no MoodleCloud que suporta as mais recentes 

versões dos browsers: Google Chrome, Firefox, Safari e Internet Explorer. Sendo estes os 

requisitos mínimos para o hardware e sistema operativo instalado no dispositivo.  

 

                                                 
44 HTML5 (Hypertext Markup Language, versão 5) é uma linguagem para estruturação e apresentação de 

conteúdo para a World Wide Web e é uma tecnologia chave da Internet originalmente proposto por Opera 

Software. 
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Ferramentas 
 

As ferramentas (software) utilizadas na construção da aplicação e-learning ao nível de 

desenvolvimento e alojamento no LMS. 

  

Adobe Captivate 9 

 

O Adobe Captivate reinventou a forma como o e-learning interativo é criado para um 

universo multidispositivo. Disponibilizando uma ampla gama de conteúdos interativos e 

responsivos baseados em HTML5. ( Adobe Systems Incorporated, 2016) 

Estas são algumas das novas funcionalidades: 

 Área de trabalho com régua de posicionamento de objetos. 

 Projetos com design, menus e texto responsivo. 

 Slides com conversores de texto para voz. 

 Gravação de projetos em vídeo com inclusão de áudio e simulações de software. 

 Inclusão e gestão de objectos interativos (aplicação de efeitos). 

 Alteração de propriedades das imagens. 

 Gestão áudio, tempos de reprodução e aplicação de efeitos sonoros. 

 Edição de vídeo com sincronização multi-slide. 

 Criação e importação de questionários: escolha múltipla, verdadeiro ou falso ou 

sequencial. 

 Pré-visualização e publicação de projetos em formato HTML5, ficheiro 

executável e MP4. 

 Preview in SCORM Cloud – é uma pré-visualização e validação dos conteúdos 

em ambiente LMS´s que são compatíveis com os padrões, SCORM, AICC ou 

Tin Can API. 
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MoodleCloud 

 

O MoodleCloud é um sistema de gestão de aprendizagem com serviço de alojamento 

para publicação de projetos e-learning fornecido pelo Moodle (Belhadj, 2016). 

Algumas das características gerais: 

 Interface moderna e de fácil utilização – responsivo e acessível; 

 Painel de controlo personalizável; 

 Ferramentas e atividades colaborativas que ajudam no desenvolvimento da 

plataforma; 

 Calendário multifuncional para planeamento de cursos;  

 Gestão de arquivo documental para apoio didático; 

 Gestor de notificações e progressão de aluno no curso; 

 Personalização do design e layout do sítio; 

 Integração de conteúdos multimédia e elevado nível de interoperacional com 

outras aplicações (plugins); 

 Gestão de funções e permissões dos utilizadores com relatórios detalhados e 

logs; 

 Suporte de manifestos standard, tais como, conteúdos SCORM, AICC ou Tin 

Can API. 

 

Notepad++ 

 

O Notepad ++ é um editor de código-fonte que suporta várias linguagens de 

programação. Executando em ambiente MS Windows, licenciado pela GPL. Com base no 

poderoso componente de edição Scintilla, o Notepad++ está escrito em C ++ e usa API Win32 

e STL. O Notepad++ foi utilizado neste projeto para elaboração de exercícios em Javascript. 

(Don Ho, 2016) 
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Microsoft Visio Professional 2016 

 

O Microsoft Visio Professional 2016 é um software de fluxo de dados que pode ser 

utilizado para representar processos, fluxos de trabalho, redes, mapeamento de escritórios, 

fluxos de dados ou circuitos elétricos. (Microsoft, 2017) 

Microsoft Office Professional Plus 2013 

 

O Microsoft Office é um pacote de softwares de produtividade da Microsoft que 

inclui o Word, PowerPoint, Excel, Outlook, OneNote, Access, Publisher e Lync. 

(Mackelworth, 2015) 

Microsoft Windows 10 Pro 

 

O Windows 10 Pro é a versão mais recente do sistema operativo da Microsoft. 

Oficialmente, foi lançado em 2015 e inicialmente foi oferecido gratuitamente aos utilizadores 

legítimos do Windows 7 e do Windows 8.1. (Hachman, 2015) 

 

Perfil de Utilizador LMS - MoodeCloud 
 

O perfil de utilizador é uma exibição visual de dados pessoais associados a uma 

categoria/nível de utilizador em ambiente de trabalho aplicacional. No caso particular do LMS 

MoodeCloud são criados por defeito dois tipos de perfis: o administrador e o utilizador. 

(Belhadj, 2016) 

 

Administrador 

 

Ao administrador do LMS são delegadas as seguintes funções (Belhadj, 2016): 

 Configuração de competência do utilizador; 

 Migração de estruturas; 

 Importação/exportação de estruturas de competência; 

 Gestão de planos de aprendizagem (cursos). 
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Utilizador 

 

Ao utilizador é-lhe dada a possibilidade de assumir outras funções além do perfil de 

aluno (Belhadj, 2016): 

 Manager - pode aceder aos conteúdos do curso, edita-los e geralmente não 

participa no curso. 

 Criador do curso – cria novos cursos. 

 Professor – gestão do curso, incluindo alterações de atividades e classificação 

de alunos. 

 Professor (sem perfil de edição) – leciona o curso, avalia os alunos, mas sem 

funções de edição de conteúdos. 

 Aluno – na generalidade com poucas funções associadas, além da participação 

no curso. 

 Convidado – privilégios mínimos e geralmente não podem editar texto. 

 Utilizador registado – todos os utilizadores registados no portal. 

 Utilizador registado na página principal – utilizadores registrados no curso com 

visualização da primeira página. 

 

Contextualização do Projeto 
 

Após compilação de todo o conteúdo teórico relacionado com a linguagem de 

programação Javascript. Procedeu-se ao desenvolvimento do curso e-learning na aplicação 

Adobe Captivate 9. 

I. Instalação de software para desenvolvimento do curso e-learning: Adobe Captivate 9, 

Notepad++, Microsoft Office Professional Plus 2013 e Microsoft Visio Professional 

2016. Criado alojamento no LMS MoodelCloud 

“https://javascripttutorial.moodlecloud.com” e atualização de todos os updates 

Windows 10 Pro pendentes à data. 
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II. Elaboração de desenho e arquitetura de tópicos, menus, conteúdos e storybords45. 

III. Configuração de portal LMS MoodleCloud, criação de página e-learning e edição de 

perfis de administrador LMS e utilizador LMS (aluno/tester). 

IV. Por fim, efetuado uma bateria de testes:  

a) Previsualização em ambiente HTML5 (browser) e SCORM Cloud (manifesto 

SCORM 1.2 com relatório de DebugLogs46); 

b) Publicação de projeto em formato executável (.exe) e Pacote HTML5 

(compactação zip para integração em ambiente LMS – MoodleClound). 

 

Conteúdos e Desenvolvimento Aplicacional 
 

Conteúdos JavaScript 

 

O JavaScript é uma linguagem de programação client-side47, script com orientação a 

objetos, com base em protótipo funcional e interpretativa. É fácil de aprender e de utilizar, 

aliado ao fato de ser interpretado por praticamente todos os browsers do mercado, que 

transformam o JavaScript numa das linguagens mais importantes da internet da atualidade. 

Pretende-se com este curso que o utilizador possa rapidamente começar a utilizar o 

Javascript nas suas páginas WWW, tendo como pré-requisitos unicamente o domínio da 

linguagem HTML e algumas horas de experiencias práticas. 

O conteúdo do curso e-learning sobre Javascript (Coelho, 2003) foi redigido em inglês 

de forma suportar uma funcionalidade do Adobe Captivate 9, chamada Text-to-Speech que 

aprofundaremos mais tarde. 

 

 

                                                 
45 Na área de engenharia de software é utilizado para melhoria na documentação dos requisitos no processo de 

desenvolvimento de software. 
46 É um processo que reporta e resolve defeitos ou problemas dentro de um programa que impedem o correto 

funcionamento de um determinado software ou sistema. 
47 É uma linguagem que é executada no lado cliente, ou seja, no computador do próprio usuário. 
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O curso foi subdividido em sete grandes capítulos: 

Overview
Basic 

Concepts

Condicionals 

and Loops
Functions Objects Core Objects

DOM and 

Events

Introdução ao JavaScript Sintaxe Básica JavaScript Sintaxe Avançada JavaScript

JavaScript Tutorial

 

Figura 16 - Diagrama do JavaScript Tutorial 

 

I. Overview – fase introdutória ao Javascript; 

1) Introduction to JavaScript; 

i. Welcome to JavaScript 

2) Creating Your First JavaScript 

i. Your First JavaScript 

ii. Output 

iii. Formatting Text 

3) Adding JavaScript to a Web Page 

i. JavaScript in <head> 

ii. JavaScript in <body> 

iii. The <script> Tag 

4) External JavaScript 

i. External JavaScript 

5) Comments in JavaScript 

i. JavaScript Comments 

ii. Multiple-Line Comments 

6) Testes 

i. Número de questões: 15 

II. Basic Concepts – conceitos básicos de funcionalidade; 

1) Variables 

i. Variables 
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ii. The Equal Sign 

iii. Using Variables 

iv. Naming Variables 

2) Data Types 

i. Data Types 

ii. Floating-Point Numbers 

iii. Strings 

iv. Booleans 

3) Math Operators 

i. Arithmetic Operators 

ii. Multiplication 

iii. Division 

iv. The Modulus 

v. Increment and Decrement 

4) Assignment Operators 

i. Assignment Operators 

5) Comparison Operators 

i. Comparison Operators 

6) Logical or Boolean Operators 

i. Logical Operators 

7) String Operators 

i. String Operators 

8) Testes 

i. Número de questões: 23 

III. Condicionals and Loops – conceito de declaração para execução de 

condicionalismos; 

1) The if Statement 

i. The if Statement 

2) The if else Statement 

i. The if else Statement 

3) The if else if else Statement 

i. Else if 
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4) The switch Statement 

i. Switch 

ii. The Switch statement 

iii. The Break Keyword 

iv. The default Keyword 

5) The For Loop 

i. Loops 

ii. The for Loop 

6) The While Loop 

i. The While Loop 

7) The Do…While Loop 

i. The Do…While Loop 

8) Break and continue 

i. Break 

ii. Continue 

9) Testes 

i. Número de questões: 22 

IV. Functions – conceito de função para execução de tarefas; 

1) User-Defined Functions 

i. Javascript Functions 

ii. Defining a Function 

iii. Calling a Function 

2) Function Parameters 

i. Function Parameters 

ii. Using Parameters 

3) Using Multiple Parameters with functions 

i. Multiple Parameters 

4) The return Statement 

i. Function Return 

5) Alert, Prompt and Confirm 

i. The alert box 

ii. Prompt Box 
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iii. Confirm Box 

6) Test 

i. Número de questões: 17 

V. Objects – introdução ao conceito de objecto; 

1) Introducing Objects 

i. JavaScript Objects 

ii. Object Properties 

iii. Object Methods 

2) Creating Your Own Objects 

i. The Object Constructor 

ii. Creating Objects 

3) Object Initialization 

i. Objects Initialization 

ii. Using Object Initializers 

4) Adding Methods 

i. Methods 

5) Testes 

i. Número de questões: 11 

VI. Core Objects – conceito de arrays e métodos; 

1) Arrays 

i. JavaScript Arrays 

ii. Acessing na Array 

2) Other ways to create Arrays 

i. Creating Arrays 

3) Array Properties and Methods 

i. The length Property 

ii. Combining Arrays 

4) Associative Arrays 

i. Associative Arrays 

5) The Math Object 

i. The Math Object 

ii. The Object Methods 
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6) The Date Object 

i. setInterval 

ii. The data Object 

iii. Date Methods 

7) Testes 

i. Número de questões: 15  

VII. DOM and Events – conceito de estruturas lógicas e eventos. 

1) What is DOM? 

i. The DOM 

ii. DOM Tree 

iii. The document Object 

2) Selecting Elements 

i. Selecting Elements 

ii. Working with DOM 

3) Changing Elements 

i. Changing Attributes 

ii. Changing Style 

4) Adding and Removing Elements 

i. Creating Elements 

ii. Removing Elements 

iii. Replacing Elements 

5) Creating Animations 

i. Animations 

6) Handling Events 

i. Events 

ii. Handling Events 

iii. Event Listeners 

7) Event Propagation 

i. Event Propagation 

ii. Capturing versus Bubbling 

8) Creating na Image Slider 

i. Image Slider 
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9) From Validation 

i. Form Validation 

10) Testes 

i. Número de questões: 23 

 

Desenvolvimento do curso e-learning no Adobe Captivate 9 

 

O primeiro passo para iniciar o desenvolvimento do projeto JavaScript Tutorial foi 

através do Adobe Captivate 9, com a criação de um novo Blank Project e seleção do tipo de 

canvas - 1024x627. 

 Após entrada no ambiente de trabalho foram adicionados os componentes gráficos e 

áudio à Library, totalizando 439 itens. 

De seguinte procedeu-se a elaboração dos slides modelo a utilizar nas várias fases do 

curso: 

1. Slide - Modelo A 

 Tipo de Slide – Título  

 Propriedades: 

i. Texto 

ii. Imagens 

iii. Audio 

iv. Playbar 

v. Video 

 Número de slides no projeto: 1 

 Funcionalidades utilizadas na construção deste slide: 

i. Master Slide Objects on Top - colocar os objetos no slide mestre em 

cima de outros objetos no slide; 

ii. Auto Play - O vídeo é iniciado automaticamente assim que aparece 

no slide;  

iii. Use As Button - converter qualquer forma/objecto num um botão 

interativo; 

Figura 17 - Slide Título 
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iv. Progressive Download Video - o vídeo está alojado em qualquer 

servidor interno, servidor web ou Adobe Media Server (AMS). 

v. Timing/Loop - o vídeo é reproduzido continuamente. 

 

 

 

 

 

2. Slide – Modelo B 

 Tipo de Slide - Conteúdos 

 Propriedades: 

i. Imagens 

ii. Text-to-Speech 

iii. Audio 

 Número de slides no projeto: 1 

 Funcionalidades utilizadas na construção deste slide: 

i. Transition - As diferentes opções de transição de entrada e saída e 

tempo disponível para um efeito particular. 

 In - Especifica a quantidade de tempo para a imagem ser 

visualizada completamente. 

 Out - Especifica a quantidade de tempo para a imagem 

desaparecer completamente da exibição. 

ii. Text-to-speech – conversão para áudio de um conteúdo da janela 

ativa, opções de menu ou texto. 

 

 

 

 

 

 

Figura 18 - Timeline 

Figura 19 - Slide de Conteúdos 

Figura 20 - Timeline do slide de conteúdos 
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3. Slide – Modelo C 

 Tipo de Slide - Botões 

 Propriedades: 

i. Texto 

ii. Botões 

 Número de slides no projeto: 7 

 Funcionalidades utilizadas na construção deste slide: 

i. Use As Button - converte qualquer forma/objeto num botão 

interativo. 

 

4. Slide – Modelo D 

 Tipo de Slide - Botões e texto 

 Propriedades: 

i. Texto 

ii. Imagens 

iii. Text-to-Speech 

iv. Audio 

v. Playbar 

 Número de slides no projeto: 127 

 Funcionalidades utilizadas na construção deste slide: 

i. Use As Button - converter qualquer forma/objecto num um botão 

interativo; 

ii. Text-to-speech – conversão para áudio de um conteúdo da janela 

ativa, opções de menu ou texto. 

iii. Transition - As diferentes opções de transição de entrada e saída e 

tempo disponível para um efeito particular. 

 In - Especifica a quantidade de tempo para a imagem ser 

visualizada completamente. 

 Out - Especifica a quantidade de tempo para a imagem 

desaparecer completamente da exibição.  

Figura 21 - Slide de Botões 

Figura 22 - Slide de Botões e Texto 
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Figura 23 - Timeline do slide de botões e texto 

 

5. Slide – Modelo E 

 Tipo de Slide - Questionário com escolha múltipla 

 Propriedades: 

i. Tipo de questionário: 

 Avaliativo 

 Aleatório 

ii. Texto 

iii. Botões 

 Número de slide no projeto: 50 

 Funcionalidades utilizadas na 

construção deste slide: 

i. Question type - o tipo de pergunta, como, escolha múltipla ou 

verdadeiro / falso… 

 Multiple Choice – O utilizador selecionam uma ou mais 

respostas corretas de uma lista. 

ii. Quiz captions - fornece mensagens apropriadas aos utilizadores 

quando eles respondem o questionário. 

iii. Quiz buttons - Permite ao utilizador redefinir suas respostas, ignorar 

a questão, voltar a uma pergunta anterior e enviar suas respostas. 

iv. Shuffle answers – as opções de resposta apareçam numa ordem 

diferente cada vez que o utilizador retorna a esta pergunta. 

 

 

 

Figura 24 - Slide Questionário de Escolha 

Múltipla 
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6. Slide – Modelo F 

 Tipo de Slide - Questionário verdadeiro/falso 

 Propriedades: 

i. Tipo de questionário: 

 Avaliativo 

ii. Texto 

iii. Botões 

 Número de slide no projeto: 25 

 Funcionalidades utilizadas na 

construção deste slide: 

i. Question type - o tipo de pergunta, como, escolha múltipla ou 

verdadeiro / falso… 

 True/False – O utilizador escolhe Verdadeiro ou Falso (ou 

Sim ou Não). 

ii. Quiz captions - fornece mensagens apropriadas aos utilizadores 

quando eles respondem o questionário. 

iii. Quiz buttons - Permite ao utilizador redefinir suas respostas, ignorar 

a questão, voltar a uma pergunta anterior e enviar suas respostas. 

iv. Shuffle answers – as opções de resposta apareçam numa ordem 

diferente cada vez que o utilizador retorna a esta pergunta. 

 

7. Slide – Modelo G 

 Tipo de Slide - Questionário para preenchimento de espaço 

 Propriedades: 

i. Características do questionário: 

 Avaliativo 

ii. Texto 

iii. Botões 

 Número de slide no projeto: 40 

 Funcionalidades utilizadas na construção 

deste slide: 

Figura 25 - Slide Questionário 

Verdadeiro/Falso 

Figura 26 - Slide Questionário de 

Preenchimento de Espaços 
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i. Question type - o tipo de pergunta, como, escolha múltipla ou 

verdadeiro / falso… 

 Fill-In-The-Blank - O utilizador completa um espaço em 

branco em uma frase ou frase. 

ii. Quiz captions - fornece mensagens apropriadas aos utilizadores 

quando eles respondem o questionário. 

iii. Quiz buttons - Permite ao utilizador redefinir suas respostas, ignorar 

a questão, voltar a uma pergunta anterior e enviar suas respostas. 

iv. Question placeholder - Permite escrever sua pergunta editando o 

texto padrão. 

 

8. Slide – Modelo H 

 Tipo de Slide - Questionário com ordenação de frases 

 Propriedades: 

i. Características do 

questionário: 

 Avaliativo 

ii. Texto 

iii. Botões 

 Número de slide no projeto: 7 

 Funcionalidades utilizadas na construção deste slide: 

i. Question type - o tipo de pergunta, como, escolha múltipla ou 

verdadeiro / falso… 

 Sequence – O utilizador organiza os itens listados na 

sequência correta. 

ii. Quiz captions - fornece mensagens apropriadas aos utilizadores 

quando eles respondem o questionário. 

iii. Quiz buttons - Permite ao utilizador redefinir suas respostas, ignorar 

a questão, voltar a uma pergunta anterior e enviar suas respostas. 

 

 

Figura 27 - Slide Questionário de com 

Ordenação de Frases 
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9. Slide – Modelo I 

 Tipo de Slide - Resultado de questionários 

 Propriedades: 

i. Pontuação  

ii. Pontuação máxima 

iii. Número de questões corretas 

iv. Número total de questões 

v. Percentagem de questões corretas 

vi. Número de tentativas de execução 

do curso 

 Texto 

 Botões 

 Número de slide no projeto: 1 

 Funcionalidades utilizadas na construção deste slide: 

i. LMS - SCORM 1.2-based LMS 

ii. Status of the course to be reported to LMS: 

 Incomplete --> Passed/Failed - O status do curso é relatado 

como incompleto quando o utilizador inicia o curso. O status 

muda para Passado/Falha quando o critério de conclusão é 

satisfeito. 

 Slide Views - O curso é considerado completo ou bem-

sucedido se o utilizador visualizar o número especificado ou 

a percentagem de slides. 

 Quiz Score - Informa a pontuação do questionário em 

percentagem ou pontos. 

 

 

 

 

 

Figura 28 - Slide Resultados finais dos 

Questionários 
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Cross-Funcional Flowchart do Curso 
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Migração e Configuração do curso e-learning em ambiente LMS 

 

1.ª Fase (Captivate 9) – Pré-visualização em ambiente de Sistema de Gestão de Aprendizagem 

(LMS) 

 

1. Preview in SCORM Cloud – Verificado/testado o conteúdo de aprendizagem em 

ambiente LMS. Esse recurso permite a obtenção de uma visão precoce de como o 

conteúdo de aprendizagem aparece num aplicativo LMS.  

 

 

2. Extração e visualização do relatório logs de comunicação SCORM.  

 

 

 

Figura 30 - Processamento da pré-visualização do 

LMS 
Figura 29 - Pré-visualização do LMS 

Figura 31 - Logs de comunicação reportados pelo Captivate 9 



 

56 Desenvolvimento do Projeto 

2.ª Fase (Captivate 9) – Publicação do projeto para ambiente LMS 

 

1. Selecionada a opção – Publish, de seguinte em Publish as selecionar o formato 

HTML5/SWF. Introduzido o título do projeto e localização de extração do ficheiro. 

Formato output, selecionado o HTML5 e confirmado o eLearning output como 

SCORM 1.2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.ª Fase (MoodleCloud) – Configuração do LMS 

 

1. Registo do Sitio: 

 Nome - JavaScript Tutorial 

 URL do sitio - https://javascripttutorial.moodlecloud.com 

 Release do Moodle – 2017051502 

 Versão do Moodle - 3.3.2 (Build: 20170911) 

 Privacidade – Não publicação do sítio 

 Descrição – “O JavaScript continua a ser uma linguagem de fácil aprendizagem 

e utilização, e o facto de ser constantemente melhorada e actualizada aliado ao 

Figura 32 - Menu de publicação de projetos do Captivate 9 

https://javascripttutorial.moodlecloud.com/
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facto de constituir um standard trouxeram-lhe muito utilizadores.Este tutorial 

destina-se especialmente a utilizadores que já tenham noções básicas de HTML 

e que pretendem dar um passo seguinte na linguagem de programação 

JavaScript.” 

 Idioma – por defeito em inglês 

 Administrador – Júlio Lucas 

 

2. Aparência do Sitio:  

 Logótipos - Os formatos aceites são PNG e JPG. 

 

 

 

 

 Calendário: 

i. Tipo de calendário – Gregoriano. 

ii. Administradores veem todos os eventos – Não - Os administradores 

apenas vêem aqueles que se aplicam a eles. 

iii. Formato da hora – 24 horas. 

iv. Primeiro dia da semana – Segunda-feira. 

v. Dias do fim-de-semana – Sábado e Domingo. 

vi. Número de dias futuros a considerar – 3 semanas - Quantos dias futuros 

devem ser considerados para detetar os eventos que vão ocorrer. 

vii. Eventos futuros a mostrar – 10 - Qual o número máximo de eventos 

futuros que podem ser mostrados aos utilizadores. 

viii. Ativar exportação do calendário – Sim - Ativa a possibilidade de 

exportação ou subscrição de calendários. 

ix. Ativar personalização do intervalo de datas de exportação do calendário 

- Ativar a opção de exportação de intervalo personalizado de datas nas 

exportações do calendário. 

Figura 33 - Logótipo JavaScript 
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x. Dias subsequentes a incluir na exportação - 365 dias - Ao longo de 

quantos dias subsequentes deve o calendário procurar eventos durante a 

exportação para a opção de exportação personalizada. 

xi. Número de dias antecedentes a abranger durante a exportação – 5 dias - 

Ao longo de quantos dias antecedentes deve o calendário procurar 

eventos durante a exportação para a opção de exportação personalizada. 

 Navegação: 

i. Página de início predefinida para os utilizadores - Painel do utilizador. 

ii. Permitir o acesso de visitantes ao Painel do utilizador – Sim - os 

visitantes podem aceder ao Painel do utilizador, caso contrário, os 

visitantes serão redirecionados para a página principal do sítio. 

iii. Mostrar nome completo das disciplinas – Sim. 

iv. Mostrar categorias das disciplinas – Sim - Mostrar categorias de 

disciplinas na barra e blocos de navegação. 

v. Mostrar as minhas categorias – Não - as minhas disciplinas são exibidas 

nas categorias. 

vi. Mostrar todas as disciplinas – Não - os utilizadores que estão inscritos 

em disciplinas podem ver a opção "Disciplinas" na Navegação (lista de 

todas as disciplinas) para além da opção "As minhas disciplinas" (lista 

das disciplinas em que estão inscritos). 

vii. Ordenar as minhas disciplinas – Predefinido - as disciplinas são exibidas 

pela ordem em que foram criadas. 

viii. Número máximo de disciplinas – 10 - Limita o número de disciplinas 

mostradas ao utilizador na navegação. 

ix. Hiperligações para as categorias admin – Sim - as categorias de 

configurações da Administração do site serão exibidas como 

hiperligações na Navegação apontando para as páginas de configurações 

da categoria. 

x. Interligar sempre as secções da disciplina – Sim - Fornecer uma 

interligação entre as secções da disciplina. 

xi. Mostrar atividades da página principal na navegação – Sim - a atividade 

da página principal será exibida na navegação das Páginas do site 
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xii. Adicionar hiperligações para ver mensagens dos utilizadores – Sim - 

adicionadas duas hiperligações a cada utilizador na navegação para ver 

os tópicos que o utilizador iniciou e as mensagens que submeteu em 

fóruns em todo o sítio ou em disciplinas específicas. 

 Documentação: 

i. URL da documentação Moodle - http://docs.moodle.org - Define o URL 

para o Moodle Docs para fornecer documentação adaptada ao contexto 

através da hiperligação "Documentação Moodle para esta página" no 

rodapé de cada página. 

ii. Idioma a usar nas páginas de documentação – Não forçar. 

iii. Abrir numa nova janela – Não 

 Disciplinas: 

i. Contactos das disciplinas – Professor - Esta configuração define quem 

aparece junto da descrição das disciplinas. Os utilizadores que tenham 

pelo menos um destes papéis nas disciplinas aparecerão junto das 

descrições das mesmas. 

ii. Mostrar nomes extensos das disciplinas - Sim 

iii. Disciplinas mostradas por página - 20 

iv. Número máximo de disciplinas com resumo - 10 

v. Número máximo de ficheiros de resumo da disciplina - 1 

 

3. Funções Avançadas: 

 Ativar a utilização de resultados da aprendizagem (enableoutcomes) – Não - os 

itens de avaliação não podem ser avaliados com uma ou mais escalas associadas 

a competências. 

 Ativar comentários (usecomments) – Sim 

 Ativar funcionalidade de palavras-chave (usetags) – Sim - Ativar a 

funcionalidade palavras-chave em todo o sitio. 

 Ativar anotações (enablenotes) – Sim - Ativar armazenamento de anotações 

sobre os utilizadores. 

http://docs.moodle.org/
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 Ativar portefólios (enableportfolios) – Não - Os utilizadores não podem 

exportar conteúdo, tal como tópicos dos fóruns e submissões de trabalhos, para 

portefólios externos ou páginas HTML. 

 Ativar web services (enablewebservices) – Não - O web services não permite 

que outros sistemas acedam a este Moodle e realizem operações.  

 Ativar sistema de envio de mensagens (messaging) – Sim - Os utilizadores 

poderão usar o sistema de mensagens do sitio para comunicar entre si. 

 Ocultar notificações já lidas (messaginghidereadnotifications) – Não – Não são 

ocultadas notificações de leitura de eventos, como mensagens em fóruns, na 

consulta do histórico de mensagens. 

 Apagar notificações já lidas (messagingdeletereadnotificationsdelay) – Sim e 

após uma semana. 

 Ativar estatísticas (enablestats) – Sim - O script cron do Moodle irá processar 

os registos de atividade e calcular algumas estatísticas. Esta opção possibilita a 

visualização de alguns gráficos e estatísticas em cada disciplina e para todo o 

sítio. 

 Rede (mnet_dispatcher_mode) – Desligado – Não permite a comunicação entre 

este servidor e outros servidores e serviços. 

 Ativar verificação da conclusão (enablecompletion) – Sim – Ativação e 

verificação da conclusão (progresso) ao nível da disciplina. 

 Ativar acesso restrito (enableavailability) – Sim - Esta opção poderá definir em 

cada atividade ou secção as condições necessárias (baseadas na data, notas ou 

conclusão de outras atividades) para um aluno poder aceder à atividade. 

 Ativar Medalhas (enablebadges) – Sim - Esta funcionalidade permite-lhe criar 

prémios e atribuí-los aos utilizadores do sítio. 
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4.ª Fase (MoodleCloud) - Configuração da Disciplina/Curso 

 

1. Geral: 

 Nome completo da disciplina – JavaScript 

 Nome curto – JavaScript 

 Categoria da disciplina – Misto 

 Visibilidade da disciplina – Visível na lista de disciplinas 

 Data de início – 31/08/2017 

 Data de fim – Não ativo 

 Código da Disciplina – 1 

 

2. Descrição: 

 Resumo - “O JavaScript continua a ser uma linguagem de fácil aprendizagem e 

utilização, e o facto de ser constantemente melhorada e actualizada aliado ao 

facto de constituir um standard trouxeram-lhe muitos utilizadores. Este tutorial 

destina-se especialmente a utilizadores que já tenham noções básicas de HTML 

e que pretendem dar um passo seguinte na linguagem de programação 

JavaScript.” 

 Ficheiros de resumo da disciplina - JavaScript Tutorial_310817_2044.zip 

 Formato da disciplina: 

i. Formato – Formato Tópicos – a página da disciplina é organizada por 

seções de tópicos. 

ii. Secções ocultas – Seções ocultas serão completamente invisíveis. 

iii. Visualização – Mostrar todas as seções na mesma página. 

 Aparência: 

i. Forçar idioma – Não 

ii. Número de anúncios – 5 – é um fórum especial que é criado 

automaticamente na disciplina, apenas os utilizadores com permissões 

apropriadas (por defeito, os professor) podem aceder. 

iii. Mostrar pauta aos alunos – Sim 
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iv. Mostrar relatórios de atividade – Sim – são disponibilizados relatórios 

de atividade na disciplina a cada aluno. Esses relatórios incluem o 

registo das suas contribuições nos fóruns, trabalhos, relatórios de acesso. 

 Ficheiros e Carregamentos: 

i. Tamanho máximo dos ficheiros enviados – 100MB 

 Verificação da conclusão: 

i. Ativar verificação da conclusão – Sim – Os dados de conclusão são 

mostrados na visão geral da disciplina no painel de utilizador. 

 Grupos: 

i. Modo de grupo – Não 

ii. Forçar modo de grupo – Não 

iii. Agrupamento predefinido – Nenhum 

 

 

5.ª Fase (MoodleCloud) - Configuração e Administração da Pauta 

 

1. Definições gerais: 

 Regras de Perfil – Aluno - Esta opção permite controlar quem aparece na pauta. 

Só constarão na pauta da disciplina os utilizadores que estão perfilados como 

alunos da disciplina. 

 Relatório de perfil de utilizador – Pauta de aluno - Relatório de avaliação 

exibido na página de perfil do utilizador. 

 Posição da coluna total – Última - Esta opção determina se as colunas total da 

categoria e da disciplina são exibidas em primeiro ou último lugar na pauta. 

 Incluir escalas nos cálculos – Sim - Determina se as escalas são incluídas, como 

números, nos cálculos das notas em todas as pautas de todas as disciplinas. 

 Ativar publicação – Não - Ativa a publicação nas importações e exportações: 

As notas exportadas podem ser acedidas através de um URL, sem a necessidade 

de autenticação no Moodle. 

 Método de navegação – Separadores 

 Valor máximo da pontuação – 100 
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 Hiperligação para a pauta no menu do utilizador – Pauta global 

 

2. Definições da categoria da pauta: 

 Ocultar configurações forçadas – sim - Não mostrar as configurações forçadas 

na pauta. 

 Cálculo da nota – Natural - A soma de todos as notas ponderadas pela respetiva 

nota máxima ou através de ponderação personalizada. 

 Tipos de cálculo disponíveis – Natural 

 Excluir notas vazias – Sim - Uma nota vazia é uma nota em falta na pauta. Pode 

ser um trabalho que ainda não foi avaliado ou um teste que ainda não teve 

tentativas, etc... 

 Incluir resultados da aprendizagem na fórmula de cálculo – Não - Os resultados 

da aprendizagem são incluídos no cálculo e isto pode originar resultados 

imprevisíveis no total da categoria. 

 

3. Definições de itens de avaliação: 

 Formato das notas – Real - Notas reais 

 Casas decimais – 2 

 Opções avançadas dos itens de avaliação - Informação do item, Número de 

identificação, Nota de aprovação, Acréscimo, Multiplicador, Formato das notas, 

Casas decimais, Ocultar até e Bloquear após. 
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4. Notas alfabéticas: 

                        

Figura 34 - Tabela de configuração Notas no Moodle 

 

5. Definições dos relatórios: 

 Pauta do avaliador: 

i. Alunos por página – 100 - Esta opção determina o número de alunos 

exibidos por página na pauta. 

ii. Mostrar apenas as inscrições ativas – Sim - Esta definição determina se 

apenas os utilizadores inscritos e ativos serão visíveis no relatório da 

pauta. Se ativar esta opção, os utilizadores suspensos não serão 

mostrados na pauta. 

iii. Avaliação rápida – Sim - Se ativar esta opção, quando o modo de edição 

das notas está ativo, surge uma caixa para cada nota, permitindo editar 

várias notas ao mesmo tempo. As alterações serão guardadas e 

assinaladas após clicar no botão de Atualização. 

iv. Comentário rápido – Não - Se ativar esta opção, quando o modo de 

edição das notas está ativo, surge uma caixa de comentários para cada 
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nota, permitindo editar vários comentários ao mesmo tempo. As 

alterações serão guardadas e assinaladas após clicar no botão de 

Atualização. 

v. Notas para cálculo da média da coluna – Notas não vazias - Esta opção 

determina se as células sem nota são incluídas no cálculo das médias da 

categoria e do item de avaliação. 

vi. Ativar AJAX – Não - Ativar o AJAX na pauta simplifica e acelera as 

operações comuns. Isto também depende da ativação do Javascript no 

navegador do utilizador. 

vii. Mostrar cálculos – Sim - quando o modo de edição da pauta está ativo, 

é exibido um ícone da calculadora em cada categoria e item de avaliação, 

com um indicador visual de que um item de avaliação é calculado. 

viii. Mostrar ícones mostrar/ocultar – Não - quando o modo de edição da 

pauta está ativo, é exibido o ícone de mostrar/ocultar junto de cada item 

para controlar a sua visibilidade ao aluno. 

ix. Mostrar média das colunas – Sim - a pauta do avaliador terá uma linha 

adicional que exibirá a média para cada categoria e item de avaliação. 

x. Mostrar bloqueios – Não - quando o modo de edição da pauta está ativo, 

é exibido um ícone de bloquear/desbloquear para cada nota para 

controlar se esta pode ser automaticamente atualizada pela respetiva 

atividade. 

xi. Mostrar intervalos – Não - a pauta terá uma linha adicional que exibe o 

intervalo de variação configurado para cada categoria e item de 

avaliação. 

xii. Mostrar o ícone da análise de notas – Sim - opção de mostrar o ícone da 

análise de notas. Se a atividade permitir, são geradas ligações do ícone 

para uma página com uma explicação mais detalhada sobre a nota e 

como foi obtida. 

xiii. Mostrar foto do utilizador – Sim - na pauta será exibida a imagem de 

perfil do utilizador junto ao seu nome. 

xiv. Mostrar ícones das atividades – Sim - os ícones das atividade são 

mostrados ao lado dos seus nomes. 
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xv. Mostrar número de notas usado nas médias – Não - o número de notas 

utilizadas no cálculo da média é exibido entre parênteses após cada 

média. 

xvi. Formato da média da coluna – Herdar - Esta opção determina se a média 

é exibida como nota real, percentagem ou nota alfabética, ou se é 

herdado o formato da categoria ou item de avaliação. 

xvii. Formato dos intervalos – Herdar - Esta opção determina se o intervalo é 

apresentado como notas reais, percentagens ou notas alfabéticas, ou se 

o formato é herdado da categoria ou item de avaliação. 

xviii. Casas decimais nas médias das colunas – Herdar - Esta opção determina 

o número de casas decimais a mostrar nas médias das notas ou se são 

herdadas as casas decimais da categoria ou item de avaliação. 

xix. Casas decimais exibidas nos intervalos – Herdar - Esta opção determina 

o número de casas decimais a mostrar em cada intervalo ou se as casas 

decimais são herdadas da categoria ou item de avaliação. 

 Histórico de notas: 

i. Registos do histórico por página - 50 - Esta configuração determina o 

número de entradas exibidas por página no relatório do histórico. 

 Pauta global: 

i. Mostrar posição relativa – Não - Mostrar a posição do aluno em relação 

ao resto da turma para cada item de avaliação. 

ii. Ocultar totais se contiverem itens ocultos – Ocultar - Esta opção 

específica se os totais com notas ocultas são mostrados aos alunos 

 Pauta do aluno: 

i. Mostrar posição relativa – Não - Mostrar a posição do aluno em relação 

ao resto da turma para cada item de avaliação. 

ii. Mostrar percentagem – Sim - Mostrar o valor da percentagem de cada 

item de avaliação. 

iii. Mostrar notas – Sim. 

iv. Mostrar feedback – Sim - Mostrar a coluna de comentários. 

v. Mostrar intervalos – Sim - Mostrar a coluna dos intervalos. 

vi. Mostrar pesos – Sim - Mostrar a coluna com o peso das notas. 
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vii. Mostrar média - Não 

viii. Mostrar notas alfabéticas - Não 

ix. Casas decimais dos intervalos – 0 - O número de casas decimais a 

mostrar no intervalo. 

x. Mostrar itens ocultos - Apenas ocultar até - Os itens da pauta definidos 

como ocultos até uma determinada data ficarão totalmente ocultos até à 

data definida. Após esta data, estes itens serão exibidos na sua 

totalidade; 

xi. Ocultar totais se contiverem itens ocultos – Ocultar - Esta opção 

específica se os totais com notas ocultas são mostrados aos alunos. 

xii. Mostrar contribuição para o total da disciplina – Sim - Se deve mostrar 

uma coluna de percentagens indicando em quanto é que cada item de 

avaliação contribui para a percentagem total da disciplina do utilizador 

(após aplicação da ponderação). 
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Análise de Resultados 
 

Neste capítulo iremos analisar os resultados obtidos através de algumas capturas de 

ecrãs. 

O MoodleCloud - JavaScript Tutorial é constituído por um menu com seis itens: Página 

Principal, Painel de Utilizador, Calendário, Ficheiros Privados, As Minhas Disciplinas e 

Administração do Sitio.  

Diagrama resumo da navegabilidade no LMS MoodleCloud – JavaScript Tutorial 

(Perfil: Aluno): 

  – Autenticação/
Entrada

  – Portal do 
Utilizador

3 - Página Inicial 
do Sitio

4 - Calendário   – Ficheiros 
Privados

  – As Minhas 
Disciplinas - 
JavaScript

7 - As Minhas 
Disciplinas > 
JavaScript > 

Participantes

  – As Minhas 
Disciplinas > 
JavaScript > 

Troféus

  – As Minhas 
Disciplinas > 
JavaScript > 

Competências

   – As Minhas 
Disciplinas > 

JavaScript > Pauta 
Global

   – As Minhas 
Disciplinas > 

JavaScript > Pauta 
de Aluno

   – As Minhas 
Disciplinas > 
JavaScript > 

Iniciação do Curso

   – As Minhas 
Disciplinas > 
JavaScript > 

Layout do Curso  
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Detalhe dos layouts do MoodleCloud – JavaScript 

 

Autenticação e entrada de utilizador: 

1. Identificação do utilizador; 

2. Password do utilizador. 

 

Figura 35 - Captura do layout de autenticação e entrada no Moodle 

 

Painel de Utilizador: 

3. Menu; 

4. Visão Geral de conteúdos; 

5. Perfil de utilizador; 

6. Outras seções incluídas no Menu. 
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Figura 36 - Captura do painel de utilizador no Moodle 

 

Página Inicial do Sítio:  

7. Alteração da língua; 

8. Cursos no qual o aluno está inscrito; 

9. Notificações; 

10. Comentários. 

 

Figura 37 - Captura da página inicial do Moodle 
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Calendário:  

11. Vista detalhada de tarefas por mês e por curso; 

12. Opção para exportar o calendário e gerir subscrições; 

13. Visão trimestral de tarefas. 

 

Figura 38 - Captura do Calendário no Moodle 

 

Ficheiros Privados:  

14. Opções de gestão de Arquivo de ficheiros, como criar pastas ou exportar documentos; 

15. Ficheiros armazenados com tamanho máximo por ficheiro de 5MB e limite global de 

100MB. 

 

Figura 39 - Captura da área de Ficheiros Privados no Moodle 
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As minhas Disciplinas:  

16. Subseções do curso; 

17. Curso associado à conta do aluno; 

18. Descrição do curso. 

 

Figura 40 - Captura da área As Minhas Disciplinas 

 

As minhas Disciplinas > Participantes: 

19. Subseções Participantes; 

20. Aluno associados ao curso; 

21. Dados doa alunos associados ao curso. 

 

Figura 41 - Captura da área de participantes no curso 
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As minhas Disciplinas > Troféus: 

22. Subseção Troféus; 

23. Troféus associados ao desempenho do aluno. 

 

Figura 42 - Captura da área de troféus 

 

As minhas Disciplinas > Competências: 

24. Subseções Competências; 

25. Associação de competências ao curso. 

 

Figura 43 - Captura da área de competências 
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As minhas Disciplinas > Pauta: 

26. Subseção Pauta; 

27. Visão de resultados globais (turma). 

 

Figura 44 - Captura da visão global das notas do curso 

28. Visão de resultados individuais (aluno); 

29. Detalhe de resultados por curso.  

 

Figura 45 - Captura da visualização de notas do utilizador 
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As minhas Disciplinas > Curso: 

30. Subseção “Curso”; 

31. Escolha do modo de visualização do curso e possibilidade de iniciar novo curso ou 

continuar sessão anterior. 

 

Figura 46 - Captura de opções de entrada no curso 

 

As minhas Disciplinas > Curso: 

32. Menu de conteúdos do curso; 

33. Botão de iniciação do curso; 

34. Vídeo introdutório. 

 

Figura 47 - Captura da visualização do curso 
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As minhas Disciplinas > Curso: 

35. Resultados obtidos após a conclusão do curso; 

36. Opção de reiniciar o curso ou sair.  

 

Figura 48 - Captura dos resultados finais do curso 

 

37. Resultados finais do curso na Pauta do Aluno em ambiente LMS.  

 

Figura 49 - Captura dos resultados obtidos após execução do curso no item Pauta do Aluno 
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Conclusão 
 

No âmbito deste trabalho académico desenvolveu-se um curso de e-learning na 

aplicação Adobe Captivate 9 com publicação online no LMS MoodleCloud que consistiu no 

levantamento das necessidades pedagógicas do aluno para a introdução e aprendizagem da 

linguagem de programação JavaScript. 

 O desenvolvimento deste curso teve como principais objetivos. Ao nível do 

conhecimento, o aluno ser capaz de assimilar as principais funcionalidades da linguagem de 

programação JavaScript. Ao nível da compressão, o aluno ser capaz de entender a estrutura e 

conteúdos lecionados no curso. Ao nível da aplicabilidade dos conteúdos, o aluno ser capaz de 

os aplicar em diferentes contextos. Ao nível analítico, o aluno ser capaz de analisar a 

informação e identificar as suas diferentes componentes. Ao nível da síntese, o aluno ser capaz 

de criar algo novo, utilizando para esse efeito o domínio da matéria lecionada. E a nível 

evolutivo, o aluno ser capaz de apresentar opiniões, justificar decisões, desenvolver critério de 

julgamento com base no conhecimento adquirido. Consolidando o seu processo cognitivo de 

aprendizagem, relembrando, compreendendo, aplicando, analisando e evoluído. Outro dos 

objetivos foi também procurar a tecnologia que permitisse que o curso JavaScript Tutorial 

chegasse ao maior número possível de utilizadores. 

Analisadas as tecnologias, conclui-se que a escolha do Adobe Captivate 9 e do 

MoodleCloud para este projeto traria mais vantagens em detrimento de outros softwares por 

satisfazer os requisitos do curso de uma forma mais produtiva e inteligente, com um design de 

e-learning responsivo e dinâmico. O curso obedece aos padrões e especificações SCORM para 

projetos e-learning com base na web. A navegação no LMS é simples e intuitiva sendo ainda 

permitida a personalização da página e consulta de material didático complementar ao curso. 

A funcionalidade de acesso à página do LMS por parte dos alunos é feita de forma dinâmica e 

garantida através de um endereço (URL) dedicado e criado para o efeito. 

Com base nos pressupostos atrás descritos, conclui-se que os objetivos propostos para 

este projeto foram plenamente alcançados sendo que se propõe a evolução deste curso para uso 

universal e gratuito. 
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