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Resumo. Este artigo apresenta uma investigacdo do desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem, baseado no padrdo SCORM utilizando uma
ferramenta de autoria para elaboracéo dos objetos de aprendizagem, e a
realizagdo dos testes num LMS utilizando o padréo SCORM. SAo 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 area de informatica
na educagéo possa incentivar a criagdo de novas atividades de ensino.
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Abstract. This work presents an investigation of the development of the
learning objects, based on standard SCORM using a responsible tool to
produce the objects and to perform the tests using a standard SCORM LMS
They are considerations described about the use of SCORM and two
alternatives to this: Hot Potatoes and Courselet There were developing
learning objects using such technologies. We hope that this study in the area
of computer science in education can encourage the creation of new activities
for education.
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1. Objetos de Aprendizagem

Deformageral, a | EEE [2006] define que um Objeto de Aprendizagem € definido como
qualquer entidade, computacional ou ndo, que pode ser usado para aprendizagem,
educacdo ou treinamento. O armazenamento ocorre através de repositorios capazes de
catalogé-los, facilitando a realizac8o de buscas, tornando-as mais eficientes, em termos
de recuperacdo dos dados [ Santos, 2007].

O SCORM é uma especificacdo para objetos de aprendizagem composto pelo
contelido de agregagd@o, ambiente de execucdo, seqlienciamento e navegagdo. Sendo o
conteido de agregacdo SCO, Asset, Navegacdo. O ambiente de execucéo é a API, que
se comunica com LMS, para fazer a busca ou registrar informagdes do uso do objeto
pelo auno. E o Seqlienciamento e Navegacdo descrevem as sequiéncias do contetido do
SCORM e ainterpretagdo das regras do LMS.

Para a construcéo dos Objetos de Aprendizagem pode-se utilizar uma ferramenta
de autoria. Aqui foi utilizada aeXe Learning [2007], que é robusta, gratuita e da suporte
ao padrdo SCORM . Ja para os testesem um LMS, foi utilizado o Moodle.



2. O Padréo Courselet

Durante as pesquisas, verificou-se a existéncia de uma discussdo na comunidade de
usuérios e desenvolvedores do Moodle sobre a adogdo do préprio ambiente de
confeccdo de cursos dele como padréo para contetidos digitais. Desta forma, 0 SCORM
deixaria de ser um padréo para objetos de aprendizagem, e o Moodle se tornaria um
novo padréo, através de seus cursos. Este novo padrdo de objetos de aprendizagem
baseia-se na teoria construtivista: 0 Courselet. Diament [2004] fortalece aidéia de que o
material é construido a partir de cada nova intervencao, isto €, colaboraco.

3. Consider agdes

Apds a construcdo dos objetos de aprendizagem de acordo com a proposta inicial
utilizando uma ferramenta de autoria, utilizando-se do padréo SCORM, percebeu-se que
os resultados fornecidos pelo Moodle, ndo ficam registradas no ambiente. Dessa forma
ndo teria como analisar o comportamento do uso dos objetos de aprendizagem no
contetido de sistemas de numeragdo, estudo de caso esse, que precisa de informactes
relevantes para analise do comportamento de aprendizagem do aluno.

De acordo com os problemas encontrados, buscou-se uma aternativa para a
proposta no LMS Moodle, com a proposta Courselet. Foi utilizado o Hot Potatoes para
a criacdo de atividades, este permite que as atividades sgjam alteradas na propria
ferramenta. 1sso € uma limitagdo, mas particularmente a melhor op¢do em termos de
resultados a nivel de LMS.

Como trabalhos futuros pretende-se aperfeicoar os objetos de aprendizagem
desenvolvidos e rever as questfes de design; acompanhamento de testes dos objetos de
aprendizagem em sala de aula, analisando o comportamento de cada objeto; propor
melhorias de apresentagdo de resultados.
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