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AGENDA
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OBJETIVOS

• Formar cidadãos conscientes da necessidade de 
conservação do meio ambiente, orientada para a 
exploração sustentável dos recursos marinhos;

• Reforçar as ligações externas dos Açores como 
plataforma intercontinental: Europa, América e África, 
na área do conhecimento sobre os oceanos;

• Reforçar práticas colaborativas entre entidades 
regionais, nomeadamente entre centros de 
investigação da Universidade e destes com
escolas e centros de divulgação científica. 11/6/2019
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SeaThings: o que é para que serve?



METODOLOGIA
• Criar um repositório de objetos de aprendizagem sobre o 

oceano, acessível a todos;

• Usar uma plataforma que permita obter metadados de suporte a 

IA e recolha de informação sobre uso e utilizadores;

• Incentivar docentes de todas as áreas e de todos os ciclos a criar 

e utilizar objetos de aprendizagem;

• Criar aplicações “inteligentes” capazes de utilizar a informação 

disponível para sugerir planos de aula, combinações de objetos, 

colaborações possíveis entre docentes e classes, etc. (a definir 

em função das necessidades reveladas pelos docentes)

• Criar uma federação de repositórios para o ensino, 

operacionalizada por uma plataforma capaz de obter respostas 

de repositórios sediados em países de expressão portuguesa.
11/6/2019
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SeaThings: o que é para que serve?



PRINCIPAIS TAREFAS (WP)
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SeaThings: o que é para que serve?



OBJETOS DE APRENDIZAGEM

• qualquer objeto, digital ou não digital, que possa ser usado para 

aprendizagem, educação ou formação

• pontos chave:

• autocontido - cada objeto pode ser
utilizado de forma independente;

• reutilizável - um único objeto pode ser usado em múltiplos contextos 
para múltiplos propósitos;

• possibilidade de agregação – os objetos de aprendizagem podem ser 
agrupados em coleções maiores de conteúdo ou fracionados em 
subobjetos que por sua vez podem ser reagrupados;

• com metadados - informações descritivas para rápida resposta a 
consultas e para aplicações baseadas em aprendizagem automática.
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Alguns conceitos

Learning Technology Standards Committee (2002)

Vicari et al. (2010) “Brazilian Proposal for Agent-Based 
Learning Objects Metadata Standard – OBAA” In: 
Communications in Computer and Information
Science, vol 108. Springer, Berlin, Heidelberg



O PADRÃO OBAA
• Objetos de Aprendizagem Baseados em Agentes (OBAA) é um 

padrão de metadados para repositórios de objetos de 

aprendizagem que estende o Learning Object Metadata (LOM) 

e o Dublin Core (DC).

• código aberto – utilizável sobre licença
GPL totalmente open source e reutilizável para qualquer fim.

• múltiplas plataformas – adiciona suporte para TV digital e dispositivos 
móveis, permitie a construção de OAs interoperáveis;

• acessibilidade - cobre os requisitos para uso de diferentes dispositivos 
para cidadãos com necessidades especiais;

• tabela de segmentação – permite indexar segmentos de um objeto de 
aprendizagem por assuntos, destaques ou atividades;

• Desenhado para suportar programação com agentes 11/6/2019
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Vicari et al. (2010) “Brazilian Proposal for Agent-Based 
Learning Objects Metadata Standard – OBAA” In: 
Communications in Computer and Information Science, 
vol 108. Springer, Berlin, Heidelberg

Alguns conceitos



FEDERAÇÃO
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Envolver os alunos em experiências 

focadas no oceano ajuda a construir 

conexões pessoais com o tema e com 

outros atores envolvidos no mesmo tema.

Tornar os conteúdos mais visíveis e usáveis 

criando ferramentas de inteligência 

artificial, como mecanismos de pesquisa 

inteligentes, ferramentas de autoria, 

interfaces adaptadas e participação 

ativa das escolas e de instituições 

promotoras de ciência.

NMEA (2013). “Ocean literacy: the essential principles and 

fundamental concepts of ocean sciences for learners of all 

ages”. National Marine Educators Association, Version 2

Alguns conceitos



A EQUIPA:
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Colaborações e consultores

Informática, 

inteligência 

artificial,

ciência de dados

Armando Mendes
Biologia marinha,

ciências do mar

Ciências da 

educação

Ana C. Costa

Andrea Z. Botelho

Manuela I. P. Cardoso

Pedro F. González

José M. V. R. Cascalho

Hélia Oliveira Guerra

Rosa Maria Viccari

Luiz H. L. Rossi

Cláudia Faria

Helder Coelho

Paulo Trigo

Paulo Novo Neves

Telmo Morato

Luis Cavique

Docentes,

Técnicos dos 

centros de ciência



REDA:
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Colaborações e consultores

Recursos Educativos Digitais e Abertos

https://reda.azores.gov.pt/

Paulo Novo Neves, DRE, coordenador

https://reda.azores.gov.pt/
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Trabalho efetuado e futuro próximo

abril

Início do projeto

maio junho julho … setembro outubro novembro … janeiro
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Obrigado pela atenção
Mais informações na ficha do projeto:
https://fgf.uac.pt/pt-pt/content/sea-things-objetos-de-aprendizagem-para-promover-literacia-oceanica


