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Abstract. This article presents the advantages of modeling a Learning Object
using the SCORM standard, based on tools centered on the teaching/learning
based on pedagogical theories and statements. For this, the teaching tools:
Map Content and Dependency Map, which is developing a methodology for
planning disciplines are thought of as models for learning objects. Thus, the
representation of these tools as Learning Objects enables its greater sharing
and reuse.

Resumo. Este artigo apresenta as vantagens de se modelar um Objeto de
Aprendizagem, utilizando o padrdo SCORM, com base em ferramentas
centrada no processo de ensino/aprendizagem e fundamentadas em teorias
pedagogicas consolidadas. Para isso, as ferramentas pedagogicas: Mapa de
Contedos e Mapa de Dependéncias, cujo desenvolvimento € uma
metodologia de planejamento para disciplinas, séo pensadas como modelos
para Objetos de Aprendizagem. Dessa forma, a representacdo dessas
ferramentas como Objetos de Aprendizagem possibilita o seu maior
compartilhamento e reuso.

1. Introducao

A Web tem ampliado a sua presenca no campo educacional com a disponibilizacdo de
ambientes sociais de aprendizado [Greenhow, Robelia e Hughes 2009] e de recursos
para o processo de ensino/aprendizagem. Os Objetos de aprendizagem [Hodgins 2002]
inserem-se nestes recursos. Segundo [Tarouco, Fabre e Tamusiunas 2003], um Objeto
de Aprendizagem (OA) corresponde a qualquer recurso para apoiar a aprendizagem, por
exemplo, uma animag&o, um software, uma pagina Web, uma imagem, entre outros.

Essa definigdo genérica promove uma variedade de formas de criagdes e usos
dos OA no processo de ensino/aprendizagem. Porém, essas multiplicidades de formas
de utilizacdo dificultam seu reuso, principalmente no que diz respeito a outros OA.



Nesse sentido, o processo de desenvolvimento de OA, além de seguir normas de
padronizacdo e caracteristicas pedagogicas, também necessita investigar outros
aspectos. A modelagem dos contetidos associados, por exemplo, é essencial para
estruturacdo do conhecimento, apoiando a identificacdo e a definicdo de conceitos e
informacBes pertinentes, e possibilitando, em Ultima analise, que 0s mesmos sejam
disponibilizados de modo coerente e ordenados, com base em teorias pedagdgicas
previamente definidas [Barbosa, Maneghetti e Ponte 2009].

Nesse contexto, este artigo tem como objetivo apresentar os possiveis beneficios
promovidos, no desenvolvimento de um modelo de OA, pelo uso de ferramentas
pedagdgicas em conjunto com o padrdo SCORM (Sharable Content Object Reference
Model) [ADL 2012]. Para isso, serdo utilizadas as ferramentas pedagdgicas proposta
em [Lima 2009], Mapa de Contetdos e Mapa de Dependéncias, cujo processo de
criagdo é uma metodologia de planejamento para disciplina, centrada no processo de
ensino/aprendizagem.

Para isso, este artigo encontra-se organizado da seguinte forma. A Secdo 2
explora os conceitos relacionados aos OA, o Padrio SCORM e os problemas
encontrados no desenvolvimento dos OA. Na Secdo 3 sdo abordadas as ferramentas
Mapa de Contetudos e Mapa de Dependéncias. Na Secédo 4 é apresentado o as vantagens
do uso dessas ferramentas na definicdo de um modelo de OA e por fim na Secdo 5 sdo
descritas as Considerac@es Finais.

2. Objetos de Aprendizagem e o Padrao SCORM

Os OA sdo definidos pelo Learning Technology Standards Committee (LTSC), do
Institute of Eletrical and Eletronics Engineers (IEEE) [IEEE-LTSC 2002], como
qualquer entidade, digital ou ndo digital, que pode ser usada, reusada ou referenciada
durante a aprendizagem baseada no uso da tecnologia.

Também podemos reduzir o escopo do conceito para abranger somente objetos
digitais, com o intuito de facilitar o entendimento, [Sosteric ¢ Hesemeier 2002], defini
que um OA ¢ um arquivo digital (imagem, texto, entre outros) que pretende ser utilizado
para fins pedagogicos e que possui, internamente ou através de associagdo, sugestoes
sobre o contexto apropriado para sua utilizagdo, para [Wiley 2000], OA é qualquer
recurso digital que possam ser reutilizado para o suporte ao ensino.

Uma definicdo mais abrangente é apresentada por [SchwarzelMuller e Ornelas
2007], para os autores os OA sdo contetdos pedag6gicos digitais reutilizaveis
desenvolvidos para apoiar o processo de aprendizagem que estimulam o raciocinio e o
pensamento critico associando em novas abordagens pedagogicas as tecnologias digitais
e 0s principios epistemolégicos da cibercultura.

Neste contexto, compreende-se que os OA favorecem uma nova concepcao de
ensino/aprendizagem, apoiada pela tecnologia, caracterizando-se por promover a
construcdo do conhecimento através da interacdo. Portanto, o universo de OA
compreende-se de textos, imagens fixas ou em movimento, sons, e aplicativos (como,
por exemplo, um applet Java ou uma animacdo em Flash), mapas conceituais, uma
pagina Web, tomados isoladamente ou em unidades integradas, como objetos



hipermidia, dentre outros, que deve ser usado para fins educacionais e que deve ter um
contexto definido.

Nesta perspectiva, a crescente utilizagcdo de OA para apoiar atividades de
ensino/aprendizagem demandou diversas iniciativas no sentido de padronizar a
especificacdo, a construcao e a identificagdo dos mesmos [Dutra, Tarouco e Passerino
2010].

Entretanto, para que os OA possam esta localizados nos Repositorios de Objetos
de Aprendizagem (ROA) [Kemczinski et. al. 2011] e reutilizado em diversos Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA) [Gluz, Galafassi, Penteado 2011], ¢ necessario que
eles e seus contetidos sejam descritos de uma forma padronizada, permitindo sua
reusabilidade.

Atualmente o padrio em evidéncia [ADL 2012] ¢ o SCORM criado pela
Advanced Distributed Learning (ADL), que se apresenta como um modelo de referéncia
de OA compartilhavel.

Segundo [Rodrigues et al 2009], o padrdo SCORM, permite 0 empacotamento
de conteldo, que consiste em agregar todos os OA de uma unidade de aprendizagem em
um Unico local, definidos a partir de uma determinada sequéncia e contendo o0s
metadados deste conjunto. Ao final deste processo, através da ‘scormizacdo’ do
conteudo, este se transforma em um arquivo unico compactado denominado de pacote, o
qual podera ser importado para os AVA compativeis, tal como o Modular Obiject-
Oriented Dynamic Learning Environment (MOODLE) [MOODLE 2012].

2.1. Problemas dos Objetos de Aprendizagem

Os OA assumem um papel cada vez maior no processo de ensino/aprendizagem. A
rapida evolucdo tecnoldgica possibilita aos OA assumirem um papel de destaque. No
entanto, o uso dos OA no ensino e na formacdo ndo apresenta apenas vantagens;
existem problemas e/ou deficiéncias relacionados ao seu desenvolvimento.

Segundo [Goncalves 2005], entre os problemas enfrentados para a criacdo de
OA destacam-se:

a) Definir a estrutura de navegagdo: nos OA as estruturas de navegacao ndo sao
definidas de forma clara, e os conceitos e as relagdes nem sempre estdo
representados de maneira que identifiquem a melhor forma de navegagdo entre
eles;

b) Encontrar a melhor maneira de transcrever o conteido de uma midia escrita para
uma midia eletronica: no desenvolvimento do contetido dos OA ¢ muito dificil
encontrar uma forma estruturada para transcrever um contetido escrito, para um
conteudo eletronico, possibilitando sua reutilizagdo em diferentes contextos;

c) Atender as necessidades metodologicas da pedagogia: em geral, no
desenvolvimento dos OA, tem se dado mais importancia a perspectiva técnica do
que as perspectivas pedagogicas;

d) Problemas de integracdo com os diferentes tipos de AVA: no momento a
comunidade académica, industria e governo ndo chegaram ha um acordo em



qual padrao utilizar no desenvolvimento de OA, embora o padraio SCORM
esteja em evidéncia [ADL 2012];

e) Dificuldade de padronizacdo de OA: estdo sendo estudados e implementadas
solucgdes baseada na definicdo do padrdo SCORM,;

Para tratar esses problemas, 0 modelo do OA proposto utiliza duas ferramentas
pedagdgicas que trabalham o processo ensino/aprendizagem. A proxima secao apresenta
essas ferramentas.

3. Mapa de Contetido e Mapa de Dependéncias

De acordo com [Silva et. al. 2011], a ferramenta Mapa de Contetidos (MC), apresentada
em [Lima e Fialho 2009], tem como objetivo fortalecer o processo de
ensino/aprendizagem através do fornecimento de um conteddo mais significativo
[Ausubel 1976] para professor e aluno. Para o professor, a ferramenta possui uma
metodologia de planejamento que guia 0 mesmo no desenvolvimento do MC e promove
o0 planejamento da disciplina, colaborando com o processo de ensino. A Figura 1 mostra
um exemplo de um MC, contendo o primeiro nivel de visdo do Conteido Programatico
ilustrado na Figura 2.
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Figura 1. Exemplo de um MC.

Baseado nos conceitos de Mapas Conceituais [Novak e Cafas 2006], o MC
fortalece o processo de aprendizagem do aluno através da visualizacdo grafica do
conteudo programatico da disciplina ou curso. No MC, as relagdes existentes entre 0s
conceitos sdo hierarquicas, com os contetdos mais introdutorios ocupando o topo do
grafico e os mais complexos se dirigindo para a base [Lima e Fialho 2009]. Essa forma
de visualizar uma relagdo tem como base a Teoria da Aprendizagem Significativa
[Ausubel 1976], que identifica o favorecimento da aprendizagem com a identificacdo
das relacdes entre os conceitos. Assim, a relacdo entre os dois conteudos indica para o
aluno que necessita entender os conceitos existentes no conteido mais simples para
poder compreender as informacdes existentes no contetdo mais complexo.



Contendo Programatico

Conceitos Basicos

1. Introdugio;

=]

. Niveis de Educagio a Distancia;

3. Tecnologia e Midia;

4. Componentes de um Sistema de Educagio a Distincia.
Contexto Historico

1. Primeira Geragio: Correspondéncia;

2. Segunda Geragio: Ridio e Televisio;

3. Terceira Geragio: Teleconferéncia;

4. Quarta Geragio: Aulas Virtuais Baseadas no Computador e na Intemet.
Objetivo da Educacio a Distancia

1. Educagio por Comrespondéncia e Estudo em Casa;

]

Estudo Independente;
3. Telecursos:
4. Universidades Abertas.

Figura 2. Exemplo de um Conteudo Programatico para a disciplina de Educacéo a
Distancia.

A metodologia de planejamento que apoia o professor na criagdo da disciplina,
auxiliando no desenvolvimento do MC, consiste de um conjunto de interacGes onde o
professor responde as questdes solicitadas pela ferramenta. Ao final das interacdes, 0
resultado é a visualizacdo do MC pelo professor.

Uma segunda ferramenta pedagogica, também proposta por [Lima 2009] e
apresentada em [Lima e Fialho 2008] ¢ o Mapa de Dependéncias (MD). O MD ¢
formada por um conjunto de Objetivos Educacionais (OE), apresentados de forma
gréfica, e relacionados entre si, atraves da Taxionomia de Bloom [Bloom et. al. 1977].

O MD, em geral, é formado por um OE e por um conjunto de comportamentos
necessarios para se atingir esse objetivo. Tanto o OE quanto os comportamentos
necessarios para alcanca-los, sdo definidos de acordo com as categorias existentes na
Taxionomia de Bloom [Lima e Fialho 2008].

O nivel mais alto do MD representa o OE definido pelo professor para explicitar
0 que espera dos alunos em relacdo a um determinado contetdo. Apds esse primeiro
nivel, que pertence a uma determinada classe da taxionomia, 0 MD mostra a relacdo de
dependéncia entre esse objetivo inicial e qualquer nimero de comportamentos da classe
inferior que possam contribuir para a realizacdo do objetivo inicial. Esse relacionamento
de dependéncia se repete, com o MD podendo conter tantos niveis quantos forem
necessarios, até atingir a classe mais simples da Taxionomia de Bloom ou até que atinja
um comportamento que ndo necessite de dependéncias [Silva et. al. 2011].

No exemplo ilustrado pela Figura 3 a seguir, o OE definido foi: “determine os
objetivos da ead”. De acordo com a Taxionomia de Bloom esse objetivo se caracteriza
como uma habilidade da classe de Aplicagdo. No exemplo, foi definido que para se



alcancar esse objetivo o aluno deve possuir duas habilidades no nivel de Compreenséo:
“associe os conceitos entre ead e contexto historico” e “discuta as caracteristicas de cada
uma das geragdes da ead”. Dessa forma, o MD indica que para se alcancar o objetivo
pretendido no nivel de Aplicacéo, o aluno tem que dominar determinadas habilidades no
nivel de Compreensao.
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Figura 3. Exemplo de um MD.

Assim como o MC, a metodologia de planejamento da ferramenta MD guia o
professor na definicdo do OE pretendido. Ap6s definir o OE para um determinado
contetdo do curso, o professor é direcionado para o desenvolvimento do MD desse OE,
ou seja, quais os comportamentos anteriores do aluno que influenciam o atingimento do
OE proposto, de acordo com a taxionomia utilizada.

Por se tratar de ferramentas desenvolvidas com base em teorias pedagdgicas
consolidadas, o MC e o MD possibilitam o fortalecimento do processo e
ensino/aprendizagem. A subsecédo 3.1 discute essas possibilidades.

3.1. Vantagens do uso do Mapa de Contetidos e Mapa de Dependéncias no processo
de Ensino/Aprendizagem

Para [Klosouski e Reali 2008] e [Carvalho et. al. 2010] o planejamento é essencial no
processo de ensino e de acordo com [Lima 2009], as ferramentas MC e MD foram
desenvolvidas para o planejamento de uma disciplina ou curso. Nesse sentido, uma
primeira vantagem do uso dessas ferramentas é a inser¢do do planejamento no processo
de ensino/aprendizagem. Além disso, 0 planejamento é realizado com base em duas
teorias pedagogicas consolidadas, a Teoria da Aprendizagem Significativa e a
Taxionomia de Bloom.

A metodologia fornecida pela ferramenta para apoio ao planejamento da
disciplina fortalece o processo de ensino/aprendizagem, através da transformacdo do
conteudo programatico em um MC que, além de proporcionar uma visdo agradavel do
conteudo, fornece, além dos assuntos que serdo abordados, as relagbes teoricas
existentes entre 0s mesmos.



O uso da Taxionomia de Bloom permite que o planejamento da disciplina tenha
como base a defini¢do de capacidade e habilidades que se espera do aluno, o OE, e ndo
no contetido da disciplina. O MD, além de permitir o uso da Taxionomia de Bloom para
definir os OE a serem trabalhados, também permite mostrar quais 0s comportamentos o
aluno deve apresentar para alcancar o objetivo proposto. Dessa forma, possibilita ao
professor identificar falhas no processo de ensino ou na formacgéo do aluno. Ao mesmo
tempo, desenvolve no aluno a capacidade de auto/avaliacdo, através da identificacdo das
suas necessidades de aprendizagem e possibilitando que 0 mesmo trabalhe dentro do seu
atual nivel de conhecimento.

4. Vantagens do Modelo Proposto

Segundo [Kratz et. al. 2007], para promover a reutilizacdo de contetdos de
aprendizagem € necessario promover a sua padronizacdo para que possam funcionar
corretamente em qualquer AVA. A padronizacdo permitird uma facil reutilizacdo; a
portabilidade dos contetdos criados; a padronizacdo dos processos de cria¢do; e a gestdo
dos contetdos de aprendizagem.

Conforme observado na Secdo 2, a falta de uma estrutura homogénea na
apresentacdo dos OA dificulta sua reusabilidade e pode prejudicar o seu entendimento.
Nesse sentido, a utilizacdo dos modelos de apresentacdo seguidos pelo MC e MD, além
de fornecer uma padronizacdo Unica para exibi¢do dos OA, fornece um modelo de
padronizacdo para estrutura de apresentagdo, sem restringir a capacidade de
generalizagdo do mesmo.

Além de se preocupar com o conteudo apresentado, a modelagem do OA no
contexto do MC e do MD também ajuda ao professor no planejamento da disciplina ao
mesmo tempo fornece um modelo comum para esses objetos. Com isso, 0 OA passa a
ser um instrumento para auxiliar o professor no planejamento de sua disciplina, tendo
como base as teorias pedagogicas utilizadas pelas ferramentas MC e MD. Dessa forma,
espera-se que esse novo modelo de OA possa favorecer a absor¢cdo do conhecimento
pelo aluno, consequentemente possibilite um maior aproveitamento do processo de
ensino/aprendizagem.

Assim, a padronizacdo do OA como MC e MD servira como estrutura base para
que professores, alunos e demais interessados possam planejar, construir novos OA e
reutilizar, dentro de uma mesma estrutura, outros OA. Estes OA apresentardo todos 0s
conteddos (informagbes) no formato grafico para que o processo de
ensino/aprendizagem seja mais facil. Os mesmos tém como foco principal auxiliar o
professor no planejamento de uma disciplina ou curso.

Dessa forma, dentre as vantagens que este modelo de OA, pode trazer ao
processo de ensino/aprendizagem, podemos destacas:

a) Insercdo de uma metodologia de planejamento com base em OE (metodologia de
criagdo do MC e do MD);

b) Utilizacdo de teorias pedagdgicas ja consolidadas (Aprendizagem Significativa e
Taxionomia de Bloom));

¢) Padronizacdo do modelo de apresentacdo do OA (0 objeto sera apresentado de
forma grafica, seguindo o modelo do MC e do MD);



d) Maior reusabilidade do OA (o modelo utilizado possibilita a integracdo entre
objetos. Por exemplo, um determinado conteddo em um MC pode fazer
referéncia a outro OA).

Desta maneira, este modelo de OA visa diminuir as dificuldades citadas
anteriormente na Subsecdo 2.1, através da sua modelagem como MC e MD. Estas
ferramentas serdo utilizadas como estratégias cognitivas para aquisicao e representacdo
do conhecimento e/ou informacdo durante o processo de elaboracdo e reuso dos OA
para atividades de planejamento de um curso, mddulo, entre outras atividades.

O modelo de OA proposto sera desenvolvido seguindo o modelo de referéncia
SCORM, possibilitando uma maior interoperabilidade de conteddos educacionais e a
sua reutilizacdo em novas solucgdes. A utilizacdo do padrdo SCORM iré possibilitar sua
utilizacdo atraves dos AVA, como por exemplo, o MOODLE.

5. Consideracgoes Finais

Considerando que um OA pode ser um recurso digital, a ideia principal deste artigo é de
desenvolver um modelo de OA padronizado, usando os conceitos que definem um OA
de forma que o mesmo atenda principalmente a caracteristica de reusabilidade. Para este
trabalho, foi adotado o conceito de OA definido por [Wiley 2000]. Com relagdo aos
aspectos pedagogicos, o desenvolvimento de OA com teorias pedagdgicas permite que
os alunos tenham um entendimento comum de determinado dominio e que possam
desenvolver novos modelos consensuais em colaboragdo com outros alunos e
professores tornando o processo de ensino/aprendizagem multidisciplinar. Construindo
e reconstruindo conhecimento e habilidades, aliando os beneficios e vantagens do uso
de OA e de suas tecnologias de desenvolvimento com as vivéncias necessarias nos
processos de ensinar e aprender. Neste contexto, os professores das diversas areas
abordadas podem utilizar o OA proposto para aprimorar a sua metodologia de ensino.
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