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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo principal apresentar o0 SCORMEDITOR, uma ferramenta de autoria
colaborativa de objetos de aprendizagem em conformidade com o modelo SCORM. Tal editor tem o objetivo
de oferecer uma solucéo de baixo custo e facil implantagdo para a construcéo e o gerenciamento de contetdo
multimidia reutilizavel e que possa auxiliar o processo de ensino e aprendizagem. Além disso, possibilitara a
construcdo colaborativa desses contetidos midiaticos por docentes e discentes.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem, SCORM, Ambiente de Autoria Colaborativa, Educacdo a
Distancia.

1 INTRODUCAO

O mundo tem passado por mudangas cada vez mais aceleradas e as tecnologias da informagdo e
comunicacdo (TIC) tem feito com que as informacbes sejam processadas cada vez mais rapidamente. Na
atualidade a escola ndo pode estar alheia as conquistas geradas pelas TIC, muitos autores (Oliveira, 1998;
Valente 1993; Santos et al., 2005; Nascimento, 2007) tém ressaltado a importancia do uso das TIC na
educacdo, ampliando, cada vez mais, a discussdo sobre a oferta de contetdos digitais para os professores
utilizarem no processo de ensino e aprendizagem. Nesse processo, 0 ensino a distdncia (EAD) tem se
tornado, cada dia, mais presente no contexto educacional e tecnologias diversas estdo sendo criadas para
beneficiar esta modalidade de ensino. Um padrdo recentemente criado foi o Sharable Content Object
Reference Model (SCORM), que é um modelo para construcao e execuc¢do de cursos baseados na web (ADL,
2006). Como tal padréo é relativamente novo, ainda ndo existem ferramentas acessiveis e de baixo custo que
facilitem ao educador desenvolver contetdos dentro do padrdo SCORM.

2 ENSINO A DISTANCIA

O ensino a distancia é caracterizado fundamentalmente por prescindir a presenga no mesmo espago fisico de
aluno e professor (RUMBLE, 1996). Assim, a passagem de conhecimento é realizada através de meios
diversos como: cd’s, disquetes, teleconferéncia e atualmente, de forma mais predominante, a internet.

Autores como (MORAN, 2002) acreditam que a expressdo “ensino a distdncia” enfatiza a figura do
professor, como alguém que ira tdo somente ensinar a distancia. Ele julga que o termo “educagéo a distancia”
é mais coerente, por abranger a importancia do aluno como parte integrante e fundamental no processo de
ensino e aprendizagem. Além disso, 0 autor ressalta que a palavra educacgdo esta inserida em um contexto
mais amplo do que ensino, pois educar traz consigo a idéia de socializacdo em todas as suas formas.

A utilizagdo de objetos de aprendizagem é visto como uma tendéncia nos ambientes virtuais de educacéo a
distancia, portanto a construcdo de ferramentas colaborativas de autoria como o0 SCORMEDITOR s&o de
fundamental importancia para a difusdo e a construcdo desses objetos como forma de auxiliar o processo de
ensino e aprendizagem.

3 OBJETOS DE APRENDIZAGEM



Existem varias definicdes para Objetos de Aprendizagem (OA), fazendo com que ainda ndo exista um
conceito aceito universalmente.

A definicdo mais referenciada é a de Wiley (2001) que considera-os como qualquer recurso digital — por
exemplo: imagens, gréficos, videos entre outros — que pode ser reutilizado para promover a aprendizagem.

Ja o Instituto de Engenharia Eletro Eletrénica dos Estados Unidos (IEEE, 2002) amplia a definicdo de Wiley,
afirmando que os OA sdo também recursos didaticos “ndo digitais” auxiliados por uma tecnologia que
facilita a aprendizagem. Muzio (2002, p.6) vai ainda mais longe, definindo OA como objetos de
comunicacdo utilizados para fins instrucionais podendo ser interativo ou n&o.

Um objeto de aprendizagem pode ser considerado um software educativo, mas o software educativo esta
situado em um contexto maior, podendo conter diversos objetos de aprendizagem, ou seja, 0 objeto de
aprendizagem refere-se, a um conteldo em particular. Com relagéo aos softwares educativos Lacerda (2009)
descreve que,

O software educativo €, primeiramente, um espago para proporcionar a construcao
de conhecimentos. Neste sentido, qualquer software pode ser considerado como
sendo educativo, como um software aplicativo (um tratamento de textos ou uma
planilna de célculos), um software ludico (um jogo, um simulador) ou um
software de autoria (uma meta-linguagem de programacéo). (p. 3)

Defendendo a sua potencialidade educativa, Almeida e Sampaio (2008) destacam que 0s objetos de
aprendizagem s3o “uma ferramenta que estimula as potencialidades e pode modificar as formas de ensinar e
aprender, possibilitando e desafiando a aprendizagem pela forma dindmica e ludica que apresenta o
conhecimento” (p. 2).

4 SCORM

O padrdo SCORM (ADL, 2004) retne um conjunto de padrbes e especificacBes relacionadas aos
fundamentos técnicos para criacdo e utilizacdo de Objetos de Aprendizagem voltados para 0 ensino a
distdncia. Ele é composto pelos seguintes modelos: Modelo de Agregacdo de Contetdo (Content
Aggregation Model — CAM), Ambiente de Execucdo (Run-Time Environment — RTE) para objetos
educacionais baseados na Web e Modelo de Sequenciamento e Navegagdo (Sequencing and Navigation —
SN) para apresentacdo dindmica de conteldo baseada na necessidade do aprendiz.

O CAM descreve os componentes de um pacote de contetido. Define as responsabilidades e requisitos para
agregacao de componentes, como cursos, licdes e médulos. Traz definicbes para a geracdo de pacotes de
contetdo, para a elaboracdo de metadados sobre os conteidos e para a insercdo de detalhes de sequéncia e
navegacao no contexto do pacote.

O RTE descreve como objetos de contetido sdo iniciados, permitindo a interoperabilidade entre os objetos de
contetdo e Learning Managemente Systems (LMS) que utilizem o padrdo SCORM. O SN define métodos
para representar o comportamento pretendido em uma experiéncia de aprendizado, de forma que qualquer
LMS que utilize o padrdo SCORM dara sequiéncia as atividades de aprendizagem de forma consistente.

A Figura 1 esquematiza a estrutura de um objeto de aprendizagem no padrdo SCORM e as partes que o
compdem.
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Figura 1 — Desenho esquematico da relacdo dos componentes de um objeto de aprendizagem no padréo
SCORM

5 SCORMEDITOR

O SCORMEDITOR é uma ferramenta de autoria colaborativa voltada & elaboracdo de objetos de
aprendizagem no padrdo SCORM para a area de ensino a distancia. O ambiente foi desenvolvido de forma
modular para uma melhor organizacao dos codigos e divisdo mais homogénea das funcionalidades. A Figura
2 explicita os principais modulos e suas respectivas fungdes.

SCORMEDITOR
Modulo de visualizagdo e l Médulo de autoria
publicagdo de objetos de colaborativa de objetos
aprendizagem (SCO) de aprendizagem (SCO)
Repositdrios de objetos
de aprendizagem (SCO)

Figura 2 — Mddulos que comp6em o ambiente do SCORMEDITOR

Durante o desenvolvimento da ferramenta, buscou-se atingir as seguintes metas: Facilidade de instalag&o,
bom desempenho, escalabilidade e facilidade de uso.

Para atingi-los, foram utilizadas as tecnologias: Linguagem de programacgédo PHP, banco de dados MySQL,
framework para javascript Jquery. Essas tecnologias se integraram de forma harmoniosa e permitiram o
desenvolvimento com boa produtividade e qualidade no codigo resultante. Atrelada as escolhas técnicas, foi
adotada a metodologia de Desenvolvimento Orientado a Testes (TDD), que é a implementagdo de um
sistema a partir dos casos de teste de um objeto (BORGES, 2006).

A TDD é uma técnica de construcdo de sistemas em que os codigos dos casos de teste, 0s quais sdo codigos
pontuais, que testam uma determinada funcionalidade, séo escritos antes do cddigo que de fato realizara a



funcéo posta em teste. Assim, o desenvolvedor sabe exatamente quando o seu codigo atendeu a determinada
funcionalidade, além de construir e ter sempre disponivel uma base de testes atualizada e abrangente. O uso
desta metodologia traz uma maior qualidade ao produto final e um menor indice de falhas.

A ferramenta abstrai a criacdo de objetos de aprendizagem através dos conceitos de objetos e paginas. Dentro
do sistema o usudrio pode criar diversos objetos de aprendizagem. Em cada objeto de aprendizagem ele pode
criar paginas através de um editor rico de texto WYSIWYG (What You See Is What You Get) de facil uso.
Nas paginas € possivel a inser¢do de imagens, tabelas, videos, além de se poder formatar livremente o texto —
de forma similar aos editores de texto comuns.

Um dos pontos mais importantes da ferramenta é a opgdo de construcéo do objeto SCORM, onde o sistema
converte as estruturas criadas através de paginas para um objeto de aprendizagem, véalido, no padréo
SCORM. Todo o processo é feito de forma transparente para o usuario e o objeto fruto dessa conversao é
utilizavel em qualquer LMS (Learning Management System) que suporte o formato SCORM.

Na Figura 3 vemos a tela inicial do SCORMEDITOR, sendo possivel verificar a busca pela simplicidade na
apresentacdo visual da ferramenta e facilidade no uso.
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Figura 3 — Tela inicial. Listagem dos objetos de aprendizagem correntes do usuario.

Na Figura 4 é mostrado o Editor Rico de Texto que permite a edi¢do das paginas. O editor apresenta diversas
opcoes e é de uso bastante intuitivo, permitindo — inclusive — a incorporagao de textos digitados e formatados
no Microsoft Word.
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Figura 4 — Imagem Editor Rico de Texto.

Na Figura 5 é demonstrada a opcdo de pré-visualizar objetos SCORM através do préprio sistema. Sendo
possivel analisar previamente como o resultado seré apresentado no LMS.
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Figura 5 — Exemplo de pré-visualizagdo do objeto de aprendizagem.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O Ensino a Distancia tem, com o0 avango da internet e com o aumento do uso de recursos multimidias, a
oportunidade para se tornar mais acessivel, popular e eficaz. Portanto, é de suma importancia a criacdo de
padrdes e ferramentas para o desenvolvimento de conteldo para esta plataforma, assim permitindo o
intercdmbio e facilidade na manuteng&o dos cursos criados.

Este trabalho de pesquisa objetivou a construcdo de uma ferramenta lGdica e colaborativa que facilitasse a
criacdo de objetos de aprendizagem no padrdo SCORM. Desde o inicio a ferramenta a ser construida deveria
atender os seguintes requisitos: facilidade de uso, conformidade com o padrdo SCORM e possibilitar o
desenvolvimento colaborativo dos objetos de aprendizagem.

O produto final atendeu os objetivos iniciais, constituindo-se uma opgdo livre e de qualidade, para
construcdo de objetos de aprendizagem. Haja vista a escassez de opcGes similares no nicho de educacéo a
distancia, a realizacdo do SCORMEDITOR tem elevada relevancia e consonancia com o cendrio educacional
da atualidade.
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