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Abstract. This article presents a research development of learning objects,
based on the SCORM using an authoring tool for drawing learning objects,
and the tests in LMS using the SCORM standard. Some considerations on the
use of SCORM are described and two alternatives this: Hot Potatoes and
Courselet. Been developed learning objects using such technologies. It is
hoped that this study in computer science in education can encourage the
creation of new activities education.

Resumo. Este artigo apresenta uma investigacdo do desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem, baseado no padrdo SCORM utilizando uma
ferramenta de autoria para elaboracdo dos objetos de aprendizagem, e a
realizacdo dos testes num LMS utilizando o padrdo SCORM. Sdo descritas
consideracoes sobre o uso do SCORM e duas alternativas a este: Hot Potatoes
e Courselet. Foram desenvolvidos objetos de aprendizagem utilizando tais
tecnologias. Espera-se que este estudo na drea de informdtica na educacdo
possa incentivar a criagdo de novas atividades de ensino.

1. Introducao

A tecnologia da informag¢do em todos os niveis escolares tem promovido o processo de
ensino-aprendizagem mais interessante, tanto a alunos quanto para os professores.
Valente (2007) afirma que algumas escolas introduziram o uso do computador e de
softwares educacionais em atividades conjuntas as disciplinas tradicionais.

Os gerenciadores de ambientes virtuais de aprendizagem possibilitam aos
professores disponibilizar suas midias para que os alunos a consultem. Tais contetidos
tém recebido o nome de objetos de aprendizagem, cujos esforcos t€m se direcionado a
promover um maior reuso. Por fim, todo o processo de interacdo pode ser registrado em
um histérico, também chamado de log. Dentro deste contexto, prop0s-se a investigacao
do potencial de desenvolvimento de objetos de aprendizagem. Como estudo de caso, foi
proposto objetos de aprendizagem sob o contexto do ensino de Matematica nas séries
iniciais, no conteido de sistemas de numeragdo. A escolha desta drea deve-se ao fato
que as dificuldades de aprendizagem desta drea podem trazer.

Nesse sentido o uso de objetos de aprendizagem pode trazer informagdes a partir
do uso de objetos de aprendizagem, contendo o perfil do aluno que estd executando,
desde que esteja inserido em um sistema gerenciador de aprendizagem LMS (Learning
Management System).
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2. Objetos de Aprendizagem

Um Objeto de Aprendizagem € definido como qualquer entidade, computacional ou
nao, que pode ser usado para aprendizagem, educagdo ou treinamento (IEEE, 2004). O
armazenamento ocorre através de repositorios capazes de catalogéd-los, facilitando a
realizacdo de buscas, tornando-as mais eficientes, em termos de recuperagdo dos dados.
Ja para a criagdo dos objetos de aprendizagem deve-se pensar como um profissional de
ensino, como aluno e programador.

2.1. Especificacio SCORM

z

O SCORM ¢ formado (conteido de agregacdo + ambiente de execucdo +
seqilienciamento e navegac¢do). Sendo o contetido de agregacdo SCO, Asset, Navegacao.
O ambiente de execucdo € a APIL, que se comunica com LMS, para fazer a busca ou
registrar informacdes do uso do objeto pelo aluno. E o Seqiienciamento e Navegacao
descrevem as seqiiéncias do conteiido do SCORM e a interpretacdo das regras do LMS.

Para o processo de desenvolvimento dos objetos precisam-se seguir algumas
especificagdes tais como:

e Utilizar repositdrios para o armazenamento dos conteidos especificos, onde serd
feito a catalogacgdo, para que possa fazer o processo de busca e recuperacdao dos
dados futuro. Fazendo o gerenciamento dos objetos (inclusdo, alteracdo e
exclusio);

® Os metadados caracterizardo as informagdes dos objetos a partir de um conteudo
padrao definidas (SCORM), a necessidade de utilizar o padrdo no
desenvolvimento € para que possa ter a uniformizacdo dos objetos;

® Os textos e objetos a serem desenvolvidos, precisam passar pelo processo de
geracdo dos objetos, este serd feito através da utilizacdo da ferramenta de autoria
eXe Learning; e

e A responsabilidade para a exibicao dos objetos serd do gerenciador de sistemas
de aprendizagem — LMS, onde serd feito o monitoramento, distribuigdo,
acompanhamento e administrado os conteudos. Sera utilizado para os testes o
Moodle, onde a ferramenta apresenta conformidade com o SCORM.

2.2. Processo de Desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem

Para a constru¢do dos objetos de aprendizagem € necessdria uma ferramenta de autoria,
por exemplo, o eXe Learning (2007) . J4 para os testes dos Objetos de Aprendizagem
em um LMS, foi utilizado o ambiente Moodle, ambiente ja configurado pela institui¢ao,
onde os alunos, professores e turmas ja estdo cadastrados neste ambiente, ndo tendo que
cadastra-los novamente.

Na elaboracdo dos Objetos de Aprendizagem, primeira parte é a criagdo dos
objetos em ferramenta de autoria que dé suporte ao padrio SCORM, e permite a
confeccdo dos objetos envolvendo diversas atividades. Ja para a disponibilizagdo dos
Objetos ocorre através do LMS, que € parte importante no processo. A Figura 2
descreve os passos do processo de criagdo e disponibizacdo do objeto, sendo que apds a
disponibilizacdo do objeto no ambiente virtual de aprendizagem, o aluno pode fazer
acesso ao ambiente. Depois dos acessos do aluno o professor pode acessar o relatério de
utilizagdo do objeto de aprendizagem dos alunos.
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Figura 1. Diagrama de Atividades: Projeto Geral
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3. Objetos de Aprendizagem gerados pela ferramenta eXe Learning

Foi utilizada a ferramenta de autoria chamada eXe Learning (2007) para a concepgao e
desenvolvimento de objetos de aprendizagem Esta ferramenta possui um completo
conjunto de funcionalidades e € freeware. Também foi usado o Moodle LMS (2007)
para executar os objetos de aprendizagem, pois oferece um moédulo de objeto de
aprendizagem que permite a execucao de objetos de aprendizagem neste padrao.

Durante a execucdo de objetos de aprendizagem no LMS, verificou-se uma
limita¢do pedagdgica. Foram encontradas apenas trés varidveis do modelo do aluno que
armazenam informagdes no LMS. Essas varidveis sdo consideradas essenciais, pois
permite ao professor receber um feedback dos alunos, seja através de seu desempenho
ou tempo de permanéncia em um objeto de aprendizagem. A especificacdao de conteido
de agregacdo do SCORM apresenta as varidveis que devem ser implementadas por LMS
para armazenar a interagao entre o objeto de aprendizagem e do aluno. Percebeu-se que
o LMS implementa todas as especificagdes varidveis, de modo que o problema foi
ferramenta de geracdo de objetos de aprendizagem. Quando a ferramenta gera objetos de
aprendizagem, eles apresentam aspectos visuais ricos visuais, mas internamente a sua
aplicacdo ¢ limitada, fornecendo pouco feedback aos professores.

4. Hot Potatoes e CourseLet: duas solucoes para objetos de aprendizagem
com feedback pedagégico

Diante deste cendrio, buscou-se outras solucdes que permitissem um feedback mais
efetivo e que fosse sustentado por um padrao. Uma das solugdes analisadas € oferecida
pela ferramenta HotPotatoes. Ela oferrece um conjunto de seis atividades que podem ser
desenvolvidas por professores e exportadas para a Internet, através de arquivos HTML e
Javascript. Em especial, o LMS Moodle oferece uma integracdo a atividades exportadas
pelo HotPotatoes. A integracdo permite que os professores acompanhem a interagcao e os
resultados de cada aluno nas atividades. Os relatérios contém informagdes mais
interessantes ao professor do que os relatérios disponibilizados para os objetos de
aprendizagem, pois hd um conjunto maior de varidveis registradas.
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Outra solucdo encontrada foi a utiliza¢ido do préprio curso do Moodle como um
padrao para objetos de aprendizagem. Este novo padrdo de objetos de aprendizagem
baseia-se na teoria construtivista: o Courselet. Esta idéia surgiu a partir das proprias
experiéncias de Diament (2004), no qual teve em vista a disponibiliza¢do aberta de seus
cursos. Isso se deve a dificuldade de se manipular objetos de aprendizagem SCORM,
principalmente quanto a contextualizacdo e efetiva reutilizacdo. Enquanto isso, o
Moodle apresenta uma interface amigavel para distribuicdo de um curso ou parte dele,
tanto internamente (na propria instalacdo) quanto externamente (para outras
instalagdes).

Diament (2004) reforca que os objetos de aprendizagem desse novo padrio
possuam uma granularidade definida tanto pelo distribuidor quanto pelo utilizador, uma
vez que a ferramenta possibilita a exportacdo e importacdo de um curso ou parte dele
(uma licdo ou uma semana de curso). Ele sugere que cada objeto de aprendizagem
contenha um ou mais itens (recursos, atividades, tarefas, questiondrios, comunicac¢ao
entre os participantes).

A partir dessa andlise, questiona-se: por que nao utilizar o Moodle como padrao
para constru¢do de contetidos educacionais, ja que o SCORM nao fornece suporte as
flexibilidades necessdrias para sua reusabilidade efetiva. Comparando as duas propostas
sob o ponto de vista pratico, nota-se que atualmente hd mais de 1.800.000 cursos criados
no Moodle, os quais poderiam ser compartilhados; enquanto isso, um dos maiores
repositorios de objetos de aprendizagem, o Merlot (2008), oferece mais de 19.000 itens,
ndo informando se estao no padrao SCORM.

5. Conclusoes

ApOs a construgdo dos objetos de utilizando uma ferramenta de autoria com SCORM,
percebeu-se que os resultados fornecidos pelo LMS, ndo ficam registradas no ambiente.
Dessa forma ndo teria como analisar o comportamento do uso dos objetos de
aprendizagem no conteudo de sistemas de numeracgdo, estudo de caso esse, que precisa
de informacgdes relevantes para andlise do comportamento de aprendizagem do aluno.

De acordo com os problemas encontrados, buscou-se uma alternativa para a
proposta no LMS Moodle, que permite a criacdo de atividades. Uma atividade Courselet
¢ facilmente manipulada pelo profissional de ensino, podendo fazer alteracdo de suas
atividades no préprio ambiente Moodle. Utilizando uma atividade Hot Potatoes, as
configuragdes que foram criadas na ferramenta, s6 permitem serem alteradas na propria
ferramenta. Isso é uma limitacdo, mas particularmente a melhor op¢do em termos de
resultados a nivel de LMS sao as atividades Hot Potatoes, possuindo uma estrutura ideal
para a apresentacao dos exercicios e textos.

Como trabalho futuro pretende-se aperfeicoar os objetos de aprendizagem
desenvolvidos e rever as questdes de design; acompanhar de testes dos objetos de
aprendizagem em sala de aula, analisando o comportamento de cada objeto; propor
melhorias de apresentacio de resultados.
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