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Resumo: A elaboragéo de contelidos para Educacao a Distan-
cia é fator importante e critico no apoio ao processo ensino-apren-
dizagem. O esforgo e custo despedido para o desenvolvimento
desses conteudos justificam que estes tenham caracteristicas
que favoregam a sua reutilizagdo como forma de melhorar poten-
cialmente as possibilidades para a criagdo de cenarios de apren-
dizagem. O desenvolvimento de conteddos com qualidade pode
ser orientado por diferentes teorias sobre a cogni¢gdo humana,
como a Teoria da Flexibilidade Cognitiva, e também por principi-
os da Arquitetura da Informagéo, que regem a organizacéo de
conteudos em hipermidia. A aplicacdo destes principios e teori-
as deve ser possivel em padrdes para contetidos interoperaveis
para Educacéao a Distancia. Busca-se entdo verificar a capacida-
de para o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem basea-
das no padrao SCORM levando-se em consideragéo os principi-
os e diretrizes da Teoria da Flexibilidade Cognitiva e da Arquite-
tura da Informagao.

Palavras-Chave: Objetos de Aprendizagem. Padrdo SCORM.
Arquitetura da Informacao. Flexibilidade Cognitiva.

Abstract: The preparation of contents for Distance Education is
an important and critical factor in supporting the teaching-learning
process. The effort and cost associated with the development of
these contents justify characteristics that enable its reuse,
potentially improving the means for the creation of learning
scenarios. Quality in the development of contents can be obtained
by following different cognitive theories, like the Cognitive
Flexibility Theory, and by adopting Information Architecture
principles that guide the organization of contents in hypermedia.
The application of these principles and theories must be possible
when following standards for interoperable contents. The
pretension of this work is to check the capacity of SCORM in the
development of Learning Objects considering the principle and
directives from the Cognitive Flexibility Theory and from
Information Architecture.

Keywords: Learning Objects. Standard SCORM. Information
Architecture. Cognitive Flexibility.
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Introducao

O desenvolvimento de conteudos para
sistemas de educacao on-line demanda esfor-
¢os e custos consideraveis, na forma de recur-
sos humanos e tecnoldgicos para a sua elabo-
racao. Estes recursos podem ser reaproveita-
dos em maior ou menor nivel em fungao das
diferentes situagdes em que os conteldos cri-
ados podem ser reaproveitados. A redutiliza-
¢ao de contelidos educacionais nos mais va-
riados cenarios de ensino e aprendizagem
também pode conferir a estes melhores carac-
teristicas pedagdgicas, ja que maiores inves-
timentos de produgéo sao justificados por uma
maior abrangéncia dos materiais criados.

Por meio da adogéo de padrbes de de-
senvolvimento que se torna possivel uma mai-
or abrangéncia de uso dos contelidos educa-
cionais, pois estes padroes conferem-lhes ca-
racteristicas de Objetos de Aprendizagem
(OA). Estes Objetos de Aprendizagem podem
ser buscados em repositérios, centralizados
ou distribuidos, e utilizados em atividades para
a aprendizagem em diferentes situagoes.

A aplicacao de padrdes de desenvolvi-
mento para conteudos destinados a educacgao
on-line possibilita a criagédo de conteudos de
maior qualidade e abrangéncia, entretanto es-
ses padroes apresentam pontos que carecem
de esclarecimento quando aplicados a con-
teudos orientados sob determinadas aborda-
gens pedagodgicas. Desta forma este artigo
visa a analisar a aplicagao do padrao de desen-
volvimento SCORM (ADVANCED DISTRI-
BUTED LEARNING — SCORM, 2005) na cria-
¢ao de materiais educacionais dentro da abor-
dagem da Teoria da Flexibilidade Cognitiva.

Em se tratando da modalidade de edu-
cagao on-line, a hipermidia é a abordagem
propicia para estruturar os contetidos desen-
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volvidos. Desta forma faz-se necessaria a apli-
cacao de principios da Arquitetura da Informa-
¢ao, em especial os que se referem a navega-
cao e estruturacao de contetudos em hiper-
midia.

O artigo inicia apresentando os Objetos
de Aprendizagem baseados no padrao
SCORM; em seguida, é abordada a Teoria da
Flexibilidade Cognitiva e os requisitos que
esta sugere para que contetudos sejam assimi-
lados por aprendizes no caso da Aprendiza-
gem Baseada em Casos. A Arquitetura da In-
formacéo, que serve como ferramenta no de-
senvolvimento da hipermidia dos Objetos de
Aprendizagem, é analisada na sessao que
descreve a aplicacao de seus conceitos no
desenvolvimento da hipermidia educacional.

Finalmente sao identificados os efeitos
da aplicagéo dos padrées sobre a hipermidia
educacional, assim como sao apontados os
requisitos a serem atendidos pelos padrbes de
desenvolvimento frente a aplicagdo da Teoria
da Flexibilidade Cognitiva.

1. Objetos de Aprendizagem e
Padroes

A adocao da Educagédo a Distancia ge-
ra diversos investimentos: pessoal qualifica-
do, estrutura, horas para a elaboracéo de ma-
teriais digitais e outros. No que se refere ao
desenvolvimento de contetidos de aprendiza-
gem on-line, é necessario verificar o retorno
dos fundos investidos nesta etapa. Nesse sen-
tido, na fase de projeto para a elaboragao dos
contelidos pode-se atentar para o desenvolvi-
mento de Objetos de Aprendizagem que per-
mitam o compartilhamento de recursos em ati-
vidades diferenciadas.

Um Objeto de Aprendizagem consiste
em “qualquer entidade, digital ou nao, que
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pode ser utilizada na aprendizagem, educa-
cdo ou treinamento” (INSTITUTE OF
ELECTRICAL AND ELECTRONIC ENGI-
NEERS, 2002). Assim Objetos de Aprendiza-
gem consistem nos conteudos presentes em
cenarios de educagao; de modo mais especi-
fico, temos Objetos de Aprendizagem aplica-
dos em cenarios de Educacao a Distancia que
se utilizam das Tecnologias Informatizadas de
Comunicagao que, por sua natureza, sao digi-
tais e interoperaveis.

Wiley (2000) acrescenta que a idéia
principal em um objeto de aprendizagem é di-
vidir os conteldos educacionais em pequenos
pedacos que possam ser reutilizados em dife-
rentes ambientes de aprendizagem. Nota-se,
nesta definicdo de objeto de aprendizagem, a
caracteristica de interoperabilidade para que
um OA seja compativel com diferentes ambi-
entes.

Como meio de promover a criagdo de
OAs interoperaveis, a aplicagdo de modelos
de referéncia ou padrdes de desenvolvimento
tem sido o caminho apontado pelas comunida-
des de pratica. A sessdo seguinte analisa o
padrédo de desenvolvimento SCORM, que é
aplicado no desenvolvimento deste trabalho.

1.1. Padrao SCORM

O SCORM consiste num modelo que
referencia um conjunto de padrdes técnicos,
especificagcdes e diretrizes desenvolvidas
para atender a requisitos de alto nivel para
conteldos e sistemas para aprendizagem. O
padrao descreve principalmente um Modelo
de Agregagao de Conteudos (Content
Aggregation Model) e um Ambiente de Execu-
¢ao (Run-Time Environment) para Objetos de
Aprendizagem. Estes Modelo e Ambiente vi-
sam a apoiar a instrucao baseada em objetivos
dos aprendizes, preferéncias, performances e
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outros fatores como técnicas instrucionais.

Outra caracteristica do SCORM ¢é o su-
porte a rastreabilidade dos caminhos percorri-
dos pelo aprendiz sobre unidades de conteu-
do, descrevendo também um Modelo de
Sequenciamento e Navegacéao (Sequencing
and Navigation Model) para a “apresentacao
dinamica de conteudos de aprendizagem ba-
seado nas necessidades do aprendiz”
(GOMEZ, 2005).

a. Modelo de Agregacao de Conteudos

O Modelo de Agregacéao de Contelidos
promove a identificagcdo e associagao dos re-
cursos em conteudos para aprendizagem de
forma a estrutura-los em dois niveis: assetse
SCOs.

Um asset consiste em um arquivo que
pode ser exibido em um navegador web. Den-
tre exemplos de assets, encontramos arqui-
vos com formatos de texto, HTML, GIF e
aplicativos baseados em plug-ins ou em
applets. Uma colecéo de assets constitui um
SCO (objeto de contetido compartilhavel), onde
um dos elementos desta colegdo implementa a
comunicacao entre o objeto de contetido (SCO)
e o sistema utilizado na aprendizagem, denomi-
nado LMS'. O basico da comunicacao entre um
SCO e o LMS consiste em encontrar o canal de
troca de dados denominada API? e inicializar e
finalizar o SCO, ou seja, sinalizar a entrada e sa-
ida do aprendiz pela unidade de contetido. As-
sim, o SCO consiste no menor nivel de granula-
ridade para unidades de contelddo interope-
raveis e rastreaveis dentro do LMS.

Além de definir dois tipos de unidades
de contelidos, o Modelo de Agregacao tam-
bém define outra estrutura, semelhante a uma
tabela de conteudos, que descreve a estrutu-
ra dos conteudos, seu sequienciamento e na-
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vegagao, implementando o Modelo de Se-
quenciamento e Navegacdo, que separa o
Modelo de Navegagao da estrutura dos con-
teudos. A construgcao desta estrutura € descri-
ta na sessdo 3.1.

b. O Modelo de Execugéao

Em complemento ao Modelo de Agre-
gacgao de Conteldos, o padrao SCORM tam-
bém define um Modelo de Execucéo. Este
modelo define o comportamento padrao do
LMS, que deve prover comunicagéo e o
rastreamento dos SCOs no ambiente de
aprendizagem.

Para os Objetos de Aprendizagem ba-
seados no padrao SCORM, cada SCO deve
ter elementos que realizem a comunicagao
entre este e o LMS, assim este Ultimo deve se-
guir o Modelo de Execucdo SCORM para que
0 SCO possa comunicar-se adequadamente.
Dentre as caracteristicas necessarias para
essa comunicagao, o Modelo de Execucgéao
define:

- Inicializagdo — o SCO deve iniciar a co-
municagao com o LMS via protocolo http, por
meio de um adaptador API, apds ter sido exibi-
do no browser do usuario.

- APl —a Application Programming
Interface oferece funcbes ao SCO para que
este possa enviar dados ao LMS, como infor-
macdes de status, inicializagao, finalizagao,
ou condicoes de erro, além de manipular um
Modelo de Dados contendo informagdes so-
bre 0 ambiente e o0 aprendiz. Toda a comunica-
¢ao entre o SCO e o0 LMS é iniciada pelo SCO e
ocorre por meio da API, que deve ser um objeto
dentro do DOM?3* do navegador web do usuario.

-Modelo de dados — o modelo de dados
define as entidades de dados trocadas entre o

LMS e 0 SCO. O SCO pode manipular valores
sobre entidades do modelo de dados e o LMS
mantém esses valores durante a interagao do
usuario com o SCO, criando uma instancia do
modelo de dados para cada SCO.

ApOs a andlise sobre a especificagcao
do padrao SCORM, é importante observar que
segundo Lucena (2003, sem paginacao):

O impacto da criagdo de padrdes de desen-
volvimento se tornou direto nas atividades
de planejamento por parte do Designer no
projeto, ja que a arquitetura da informagao
de um conteludo passa a sofrer restrices
por parte do padrdo adotado. A granula-
rizacao do contetido em diversos objetos in-
dependentes com intuito de uma compreen-
sdo administrativa por parte do LMS, tornou
a navegacao de um curso diretamente liga-
da ao préprio LMS, onde o aprendiz tera
acesso a pedacos de objetos de aprendiza-
gem ao invés do contelido por inteiro.

Nota-se, entdo, que os Modelos de Agre-
gacao de Contelidos, de Execucao e de Se-
quenciamento e Navegacgao impdem caracte-
risticas aos contelidos e aos sistemas utiliza-
dos em sua apresentacdo. E a partir desses
modelos que se busca mapear as alternativas
para o desenvolvimento de Objetos de Apren-
dizagem, aplicando-se principios da Arquite-
tura da Informacao para que estes atendam a
requisitos de abordagens pedagdgicas que
levem em consideracéo a Teoria da Flexibili-
dade Cognitiva.

2. Teoria da Flexibilidade
Cognitiva

Os modelos de aprendizagem linear
predominam nos esforgos iniciais da criagao
de conteldos para aprendizagem. Entretanto,
estes sao contraditérios a organizagao espa-
cial da memodria. Dias (2000, p. 146) afirma que:

A metafora da mente como uma caixa negra,
seguida nas teorias da aprendizagem de
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inspiracao behaviorista, particularmente no
dominio do ensino programado, introduziu o
principio da decomposigao dos conteudos
para a sua apresentagdo e controle seqien-
cial da aprendizagem.

Entretanto, Lévy (1993, p. 40) caracte-
riza as abordagens multidimensionais como
mais adequadas ao modelo cognitivo humano:

A meméria humana é estruturada de tal for-
ma que ndés compreendemos e retemos
bem melhor tudo aquilo que esteja organiza-
do de acordo com relagdes espaciais, [...] [0S
hipertextos e hipermidias] podem propor
vias de acesso e instrumentos de orientagcao
em um dominio do conhecimento sob a for-
ma de diagramas, de redes ou de mapas
conceituais manipulaveis e dinamicos, [...]
[estas novas midias] devem, portanto favo-
recer de varias maneiras um dominio mais
rapido e mais facil da matéria do que através
do audiovisual classico ou do suporte im-
presso habitual.

Como forma de romper com o desen-
volvimento de contelidos educacionais linea-
res, a Teoria da Flexibilidade Cognitiva (TFC)
apresenta caracteristicas adequadas ao mo-
delo de aprendizagem de Lévy. De acordo
com Spiro et al. (1987), esta teoria baseia-se
no reagrupamento de conhecimentos existen-
tes de modo a atender necessidades de novas
situagdes e na aquisicao e representacao do
conhecimento em uma forma que permita seu
uso flexivel.

A aplicacao da Teoria de Flexibilidade
Cognitiva na aprendizagem exige que os
aprendizes sejam capazes de agrupar conhe-
cimentos sobre determinado dominio, de-
mandando dos mesmos esforgos cognitivos
de uma ordem diferenciada. Sob uma pers-
pectiva instrucional, segundo isto é atingido
“explicitando-se as inter-relagdes de conteu-
dos complexos e oferecendo multiplas pers-
pectivas destes conceitos de forma a nao se
basear em apenas um Unico esquema de re-
presentacdao” (JONASSEN, 1991 apud

BANNAN-RITLAND; DABBAGH; MURPHY,
2000, p. 19, traducéo nossa).

Carvalho (2000), ao fundamentar a
TFC, considera que determinado assunto a
ser compreendido completamente asseme-
Iha-se a uma paisagem que deve ser cruzada
em diferentes dire¢gbes. Para permitir ilustrar
esse cruzamento de visbes sobre determina-
do assunto, é considerada a Teoria da Flexibi-
lidade Cognitiva aplicada em um cenario de
Aprendizagem Baseado em Casos®.

Tnsuficitrcia
Cardiaca

Pacumoriz ‘ | Gripe |

Figura 1: possiveis caminhos de navegag&o na hipermidia
educacional

Na abordagem da Aprendizagem Ba-
seada em Casos, um caso consiste em uma
situacdo na qual é aplicado algum conheci-
mento, de forma que este pode ser decompos-
to em minicasos que contém menores quanti-
dades de informagao.

Segundo a TFC, um elemento que au-
xilia no pleno conhecimento de determinado
dominio por um aprendiz € a navegagao por
diferentes casos e minicasos. Um esquema
simplificado pode ser visto na figura 1, onde
sao listados casos de doengas (Pneumonia,
Gripe, Insuficiéncia Cardiaca e Enfisema) e
seus sintomas.
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A navegacgao do usuario pode ocorrer a
partir de cada caso, acessando 0s minicasos
que apresentam os sintomas associados a
uma doenca, ou, entao, a partir de agrupamen-
tos de minicasos que tenham conceitos relacio-
nados, apresentando sintomas que ocorrem
em diferentes doencgas. Assim, as analises de
diferentes doencas comporiam os casos, e 0s
estudos sobre cada sintoma associado a dife-
rentes doengas comporiam 0s minicasos.

Uma hipermidia educacional para o es-
tudo do caso citado, desenvolvida segundo os
conceitos da Teoria da Flexibilidade Cogni-
tiva, deveria, entao, permitir ao aprendiz estu-
dar a ocorréncia de determinada doenga com-
posta por diferentes sintomas ou, entao, ana-
lisar a existéncia de determinado sintoma as-
sociado a diferentes doengas.

Busca-se que estes casos e minicasos
sejam apresentados na forma de um Objeto de
Aprendizagem SCORM, constituindo uma
hipermidia que deve ter sua criagdo apoiada
pelos principios de Arquitetura da Informagéo.

3. Aplicacao da Arquitetura da
Informacao em Objetos de
Aprendizagem

O desenvolvimento dos esquemas de
navegacao e esquemas de nomeagao dentro
dos casos e minicasos, com elementos de li-
gagao entre as unidades de contetdo, conjun-
tamente com elementos multimidia, conferem
aos Objetos de Aprendizagem caracteristicas
de hipermidia. Assim, busca-se o desenvolvi-
mento de uma hipermidia com dois tipos de
navegacao: navegacao por casos e navega-
¢ao por minicasos.

A Arquitetura da Informagao, de acordo
com Rosenfield e Morville (1998, p. 136), su-
gere que os sistemas de navegagao podem

ser projetados para apoiar a aprendizagem
associativa, disponibilizando-se recursos adi-
cionais que sao relacionados a determinado
contelido que esta sendo acessado.

A caracterizacdo da aplicagao da Ar-
quitetura da Informacao em Objetos de Apren-
dizagem fundamenta-se pelas diferentes de-
finicbes que esta pode assumir. Segundo
Rosenfield e Morville (1998), a Arquitetura da
Informacao consiste:

-Na combinagéo de esquemas de orga-
nizacao, etiquetagem e navegacao dentro de
um sistema de informagéo.

-No design estrutural das informacoes
de modo a promover a descoberta intuitiva
dos contelidos e um melhor desempenho de
tarefas.

-Na arte e ciéncia de estruturar e classi-
ficar web sites e intranets para auxiliar a busca
e o gerenciamento de informagdes.

-Numa nova disciplina e comunidade
de pratica focada em desenvolver principios
de design e arquitetura de sistemas digitais.

Durante a aplicagcdo da Arquitetura da
Informagéo no desenvolvimento da hipermi-
dia educativa, a identificagcdo dos casos e a
separacao destes em minicasos ocorre du-
rante a fase de projeto conceitual e pode ado-
tar técnicas sugeridas por Rosenfield e
Morville (1998), como sessbdes de brains-
torming, exploracdo de metéaforas e estudo de
cenarios. Para Carvalho (2000), o desenvolvi-
mento dos conteldos educacionais deve
ocorrer de modo que estes “devem ser sufici-
entemente pequenos para permitirem uma
visualizagao réapida e devem ser suficiente-
mente ricos para serem perspectivados de
acordo com mdltiplos temas”.

Desenvolvendo Objetos de Aprendizagem SCORM aplicando a Arquitetura da Informagdo e 103

Teoria da Flexibilidade Cognitiva



INFORMATICA NA EDUCACAO:

[eoria & Pratica porto Alegre, v.9, n.1, jan.jun. 2006. ISSN 1516-084X

Busca-se desta forma a geracao de es-
quemas de navegacéo e unidades de contel-
do adequadas aos requisitos da Teoria da Fle-
xibilidade Cognitiva, que tratam principalmen-
te da andlise do conteudo sob diferentes pers-
pectivas.

No que se refere a combinagao de es-
quemas de organizagao e navegacao no Ob-
jeto de Aprendizagem, a Arquitetura da Infor-
macgao, conjuntamente com o padrao
SCORM, orienta a identificagdo das unidades
minimas de conteddo que podem ser
rastreadas e gerenciadas.

A estruturagcdo dos conteudos em
minicasos € orientada pela Arquitetura da In-
formagao e apoiada pelo Modelo de Agrega-
¢ao de Conteudos do padrao SCORM. Assim,
cada caso é composto por diferentes SCOs,
cada SCO correspondendo a um minicaso. Na
navegagao por casos e na navegagao por
minicasos, cada SCO é acessado por cami-
nhos diferentes, definidos nos Modelos de Na-
vegagao e Sequenciamento.

3.1. Aplicacdao em um cenario de
ensino sobre doencas e
sintomas

Para a realizagcao da abordagem de de-
senvolvimento descrita até agora, € utilizado
um cenario hipotético onde se deseja ensinar
o relacionamento entre doencgas e sintomas,
como descrito na sesséo dois. Como ferra-
menta para a criagdo do Objeto de Aprendiza-
gem, é utilizado o aplicativo RELOAD
(RELOAD, 2006). Este aplicativo permite o
gerenciamento de recursos, como paginas html/
e a organizacao dos modelos de navegacéo.

Como etapa inicial, decide-se que cada
conjunto de paginas abordando determinado
sintoma devera compor um SCO, pois sao es-
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tas as unidades basicas minimas que podem
compor as seqliéncias de navegacdo. Nao ha
a possibilidade ou necessidade de se moni-
torar a navegagao entre as paginas do proprio
SCO, que neste caso estao associadas a um
mesmo ‘sintoma’.

Deste modo, cada conjunto de paginas
é responsavel por estabelecer a comunicagao
com o LMS e enviar dados informando sobre o
acesso de determinado aluno ao conteudo
para fins de rastreabilidade. Estas paginas de-
vem passar por um processo que insere em
seu codigo este comportamento para a comu-
nicacao basica. Aplicativos como o SCORM
Runtime Wrapper Extension for Dream-
weaver MX (ADOBE, 2006) podem auxiliar
nesta etapa de desenvolvimento dos Objetos
de Aprendizagem.

O agrupamento das paginas em recur-
sos dentro do aplicativo Reload pode ser visto
na figura 2, no item Resources. Uma vez defi-
nidos os SCOs, 0 passo seguinte é a criagao
das sequéncias de navegacgao. Este procedi-
mento é realizado construindo-se a arvore de
navegagao a partir do item Organizations, no
qual cada elemento deste item compde uma
seqliéncia de navegacao (Doencgas/Sinto-
mas), conforme a figura 1.

Cada subitem das seqUiéncias de nave-
gagao constitui um conjunto ordenado de ele-
mentos para navegacao que referenciam os
SCOs presentes no item Resources definidos
anteriormente. Apos a criacao das seqiénci-
as de navegagao, o passo seguinte é o preen-
chimento das informacdes de meta-dados e o
empacotamento do objeto de aprendizagem
SCORM para ser utilizado em um ambiente de
aprendizagem que oferegca o modelo de exe-
cucdo SCORM descrito na sessao um. O re-
sultado final pode ser visto na figura 3, onde
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Figura 2: relacionamento entre os elementos de navegagao e os
SCOs
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22 cardiaca

Modalidade: OVisitar ®Normal
nicia

Figura 3: Navegacao por diferentes percursos, como sugere a
Teoria da Flexibilidade Cognitiva.

observa-se a possibilidade de navegacao por
diferentes visbes do mesmo contelddo, como
sugere a Teoria da Flexibilidade Cognitiva,
onde o Objeto de Aprendizagem desenvolvido
¢ utilizado na plataforma Moodle (MOODLE,
2006).

Nota-se a reutilizagdo dos SCOs dentro
do proéprio objeto de aprendizagem, pois nao
foi necessario replicar arquivos para que estes
fossem acessados por caminhos diferentes,
como apontado na figura 2.

Esta hipermidia educacional pode ago-
ra ser distribuida a diferentes sistemas de edu-
cacao on-line, pois esta implementada sob um
padrao presente e aceito por um grande nu-
mero de LMS desenvolvidos como Claroline
(CLAROLINE, 2006), ATutor (ATUTOR,
2006), Moodle (MOODLE, 2006) e MindFlash
(MINDFLASH,2006) e Inquisig EX (ICS
LEARNING GROUP, 2006).

4. Conclusoes

A Teoria da Flexibilidade Cognitiva apli-
cada ao desenvolvimento de objetos de a-
prendizagem fundamenta a existéncia de me-
canismos no padrao SCORM para a criagao
de diferentes caminhos de navegacgao entre
os contelidos dos Objetos de Aprendizagem.

Novos padrbées em desenvolvimento
vém surgindo em fungéo da identificacdo des-
tes requisitos inerentes a Educagéo a Distan-
cia. Exemplos destes séo o IMS Learning
Design, IMS Enterprise e Simple Sequencing
(IMS, 2006).

Entretanto, é importante analisar os pa-
drdes frente as condigcbes que Dias (2000,
p.146) apresenta, caracterizando os cenarios
para educagdo como
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[...] situagdes que envolvem condigbes mul-
tiplas e nao lineares (como ambiente, moti-
vagao, estilo cognitivo, interagao, diversi-
dade de niveis, modos de representacéo e
linguagens, bem como a propria dimensao
da complexidade do conhecimento) tor-
nando assim cada vez mais dificil, sendo
mesmo impossivel, a definicdo de meios,
processos e resultados para o ensino-
aprendizagem.

O desenvolvimento de padroes ainda
carece de estudos tanto sobre definicbes
conceituais capazes de atender aos aspectos
citados por Dias, quanto sob a existéncia de
ferramentas operacionais que permitam a
aplicagao destes padrées em cenarios de
Educacao a Distancia. Um elemento questio-
nado é a usabilidade do aplicativo Reload, que
apresentou algumas dificuldades para a cria-
cao dos objetos SCORM para um usuario
iniciante.

O padrao SCORM, apesar de permitir a
navegacao por diferentes caminhos, permite
que sejam criados caminhos de navegacao
hiper-textual direta apenas entre paginas de
um mesmo SCO, ndo sendo possivel desen-
volver este tipo de navegacéao entre diferentes
SCOs, existindo um conflito entre a granulari-
dade sugerida para criagdo dos SCOs e a im-
possibilidade de ligagdes contextuais entre
estes.

No caso apresentado, por exemplo,
nao seria possivel a criagdo de uma palavra-
chave ‘gripe’, levando ao SCO de gripe a partir
de outros SCOs. Este fator limita a elaboragao
do hipertexto em hipermidias educacionais
compativeis com o padrédo. Ha a necessidade
entao da definicdo de mecanismos que permi-
tam a navegagao contextual, como sugerem
Rosenfiled e Morville (1998).

. ISSN 1516-084X

A navegacao ocorreria também a partir
da associagdo de um ou mais elementos de
navegacao dentro do conteudo do SCO, for-
mando hiperlinks entre estas unidades. Os
elementos de navegagao existentes ndo sao
associados a um SCO, mas sim referenciam
diferentes SCOs. A criagdo de elementos de
navegacao contextuais associados a cada
SCO poderia ampliar a capacidado de padréao
SCORM em permitir a criagdo de hipertextos
mais ricos em suas relagoes.

Outra caracteristica é a incapacidade
do padrdao em permitir a criagdo de objetos de
aprendizagem que permitam atividades coo-
perativas, ja que foi elaborado para abranger
cenarios de aprendizagem que envolvam um
Unico aprendiz. Entretanto, este aspecto néo
foi explorado neste artigo, sendo melhor des-
crito por Ip e Canale (2003), onde o Modelo de
Dados e Modelo de Execugéo do padrao € es-
tendida para permitir a interacao entre apren-
dizes.

Finalmente, a aplicagao da Arquitetura
da Informacao no desenvolvimento dos Obje-
tos de Aprendizagem sob o padrao SCORM
orientou a montagem adequada das seqUén-
cias de navegacao e estruturacao entre unida-
des de conteudo.

Os resultados referentes ao aproveita-
mento dos Objetos de Aprendizagem e a sua
interoperabilidade dependem principalmente
de sua qualidade tanto pedagdgica, apresen-
tando cenarios e situagdes de aprendizagem
adequadas a diferentes contextos, quanto
técnica, implementando corretamente o pa-
drao SCORM de modo que permita a sua bus-
ca em repositorios publicos e sua utilizagao
entre sistemas que adotam o padrao.
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Notas

' Learning Management System é um termo utilizado para designar sistemas de informagdo que permitem o acesso de
estudantes, professores e administradores a diferentes recursos para o ensino e aprendizagem. Estes recursos englobam
a publicagéo de conteldos, controles de acesso, ferramentas de comunicagdo e organizagéo de grupos. (Paulsen, M. F.
Online Education Systems: Discussion and Definition of Terms, 2002)

2 Application Programming Interface ou simplesmente APl € um conjunto de rotinas e padrdes estabelecidos por um
software para utilizagdo de suas funcionalidades. De modo geral, a API € composta por uma série de fungdes acessiveis
somente por programagao, e que permitem utilizar caracteristicas do software menos evidentes ao usuério tradicional.
(pt.wikipedia.org/wiki/API)

4 Especificagdo desenvolvida pelo W3C que permite criar e modificar paginas HTML e documentos XML como objetos de
programas completos com todos os recursos e caracteristicas proprias de um objeto, cada um tendo um conjunto de pro-
priedades e métodos. (www.sinopse.info/gloss/gloss-d.htm)

5 A Aprendizagem Baseada em Casos € um método que enfatiza a discussao e reflexao em situagdes da vida real e desen-
volve o pensamento critico e a argumentagdo. (Lynn, 1999)
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