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Abstract. In e-learning environments, promoting and stimulating the reuse of
educational resources (reusability) diminishes the costs and at the same time
improves the quality of the generated systems. The exploitation of already ex-
isting and previously tested contents makes possible the creation of e-learning
systems with more quality, low cost and shorter time. The objective of this model
is to help the normalization of already existing educational contents in a simpler
form and without the necessity of remaking e-learning system, allowing them to
function in the way they have been projected and developed, however, in the way
that its contents of learning, or part of them, can be reused in new solutions that
respect SCORM standard.

Resumo.Em ambientes de Educag a Disincia (EAD), promover e estimular

0 reuso e a interoperabilidade dos recursos educacionais tanto diminui 0s cus-
tos quanto possibilita a melhoria da qualidade dos sistemas gerados, pois com 0
aproveitamento de coriidos p existentes e testados anteriormegtppsével a
criacao de ambientes delearningcom mais qualidade, rapidez e baixo custo.

O objetivo desta pesquigaauxiliar a normalizago de contédos educacionais

ja existentes de forma semi-autatina e sem necessidade de refazer o sistema
dee-learning permitindo que eles funcionem da forma que foram projetados e
desenvolvidos, mas que seus cadtes de aprendizagem, ou parte deles, pos-
sam ser reutilizados em novas sdeg que respeitam a norma SCORM.

1. Introducao

A Educa@o a Diséncia (EAD) atrags daWebtem se tornado cada vez mais parte inte-
grante do contexto mundial de ensino. Atualmente, governos, universidades e empresas
esfio em busca de recursos e de conhecimentos para utilizar esta nova forma de ensino
com o objetivo de minimizar problemas de custos e dé&dgé entre os participantes do
evento educacional.

Poem, adequar os meios tradicionais de ensirteducago a Dis&nciaé uma
tarefaardua e tem sido tema de estudo para muitos pesquisaddesadeducacional e de
tecnologia. A tecnologia caminha a passos largos, mostrando que ferramentas e recursos
nao irao faltar para o desenvolvimento de cursos aadigse. Em consé@ncia, 0 uso
desenfreado e desorganizado da tecnologia pode ter um resultadogiedagtastfico
[GonzZilez 2000][Zaina et al. 2004].
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Neste intuito, no iftio da cecada de 90,arios grupos isolados iniciaram trabalhos
e estudos com o conceito de normalizar a apresaotde contedos educacionais na
Web O GrupoLearning Object MetadatéLOM) [WG12 2006] do Instituto Nacional
de Céncia e Tecnologia e a CEAMACOmputer Education Management Association
[CEAMA 2006] investiram seus esforcos no estudo de objetos de aprendizagem (LOs),
incluindo modularidade, orientag para armazenamento em banco de dados e o uso de
elementos de marcag que evoliram para os metadados.

A maioria dos esforcos concentra-se na defioide padies. Iniciativas como
o Learning Technology Standard Comitde SC) do Institute of Electrical and Elec-
tronics EngineerglEEE) [IEEE 2006], aAlliance of Remote Institute of Electrical and
Distribution Networks for Europ@ARIADNE) [ARIADNE 2006], o Instructional Man-
agement System($MS) Global Learning ConsortiunjIMS 2006], a Canadiam Core
[CanCore 2006] e aAdvanced Distributed Learning initiativBADL 2006] tém con-
tribuido significativamente na defidig de padies para objetos de aprendizagem e de
metadados educacionais.

No entanto, mesmo com o surgimento de estudos dedbpaddiversos am-
bientes de educag a dishncia (AVA, TelEduc, e-Proinfo, Blackboard, entre out-
ros) [AVA 2006][TelEduc 2006][eProinfo 2006][Blackboard 2006 amadotam nenhum
pad@o ou especific@p para apresentag de seus recursos educacionais. Segundo Bar-
beira [Barbeira and Santos 2002], adequar um ambiengelel@rningpara algum paéo
€ uma tarefaardua e envolve uma equipe multidisciplinar. Desta maneira, 0S recursos
educacionais existentes neste ambieatepodem ser reutilizados de forma sishtica.

Além disso, apesar de todo o esfor¢o que vem sendo empreendidsananuito
trabalho para o uso eficiente dos objetos de aprendizagem [Downes EO@Qn}esario
a construgo de um ambiente educacional no qual este objeto funcione. Owgisss
usLarios precisam localizar os objetos de aprendizagem @ earranja-los de acordo
com algum fim pedaggico. Segundo esse autor, o tanto de trabalho nagdegsara o
uso de um objeto de aprendizagem em diferente contexto leva-nos a acreditar que neces-
sitamos na verdadede objetos de aprendizagem maisifleis, que ser mais facilmente
descobertos e que possam ser melhor descritos com sua€eg@si

Desta maneira o objetivo deste trabathpermitir a adequa@p de recursos edu-
cacionais para Objetos de Aprendizagem Reatils e possibilitar que um objeto de
aprendizagem tenhaxios contextos (@itiplos contextos).

2. Metodos e Conceitos

Esta sessao introduz o conceito de objetos e aprendizagem, suas caracteristcas e o modelo
SCORM.

2.1. Objetos de Aprendizagem

Um Objeto de aprendizagetnqualquer entidade, digital oo, que possa ser usada,
reusada, ou referenciada durante a aprendizagem suportada por tecnologia [I[EEE 2006].

Segundo Jacobsen [Jacobsen 2004], trata-se de umaaeale¢cmaterial reuti-
lizavel utilizado para apresentar e dar apoio alumco objetivo de aprendizagem ou de
um pequeno “componente instrucional” que pode ser utilizado para suportar a aprendiza-
gem em ambientes diferentes [EDtech 2006].
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Pode-se concluir que um Objeto de Aprendizag@amm nodulo, unidade, cdfulo
ou licao que se pretende ensinar um conceito, ur@@jdim fato, um procedimento, um
processo ou um primgio.

2.2. Sharable Content Object Reference Mod&CORM)

A norma  Sharable Content Object Reference Mode (SCORM)
[Looms and Christensen 2002] [ADL 2006] surgiu de uma iniciativa do governo
dos Estados Unidos, atf@s do seu Departamento de Defesa e daaida indistria de
tecnologia, em meados de 1997, para iniciar o movimento peléadie um padro
Unico para os sistemas de eduma@ dishncia. Dessa uao, surgiu o cortacio ADL
(Advanced Distribuited Learning Co-Lahsjue no ifcio de 1999 apresentou 0 SCORM
como o padho ideal, pois reuniu todos os pads dispotveis no mercado.

Desta maneira, SCORKlum modelo que descreve um conjunto de especifesag
tecnicas e de reféncia para a apresenéde contédo de ensino e aprendizagem via
Web(e-learning. A norma SCORM divide-se em duas partes:

e Content Aggregation Modetesponével por definir a forma como os coatios
educacionais devem ser criados e agrupados;

¢ Run-Time Environmentesponéavel pela definigo da forma como o sistema de
gerenciamentolLearning Management SysterhMS) do ambiente disponibiliza
os contédos educacionais e como estes comunicam com o sistema.

Assim, utilizando a normalizép do SCORMEg possvel dissociar o armazena-
mento do contédo educacional de sua exibit

3. Multiplos Contextos

A melhor maneira do desenvolvimento de curso @salaWebé um ponto que tem sido
amplamente discutido. A maneira de disponibilizar curso deve ser adaptada aos objetivos
principais do curso em si, adequando aos recursos tecnologiasisiepgara atenders
necessidades do seu criador.

A usabilidadé & a defini@o do perfil dos usarios que utilizaio uma ambiente
de EAD, neste caso, o0 sistema educacional, desta manposasvel o desenvolvimento
da interface e dadhjica de navega&p e interago do sistema, com o objetivo de facilitar
a aprendizagem [Nielsen 2000]. Mas, o0 uso de objetos de aprendizagem apresenta mais
desafios do que apenas definir os cadtes para um determinado curso de EAD.

Torna-se neceésio aos pedagogos e desenvolvedores pesar na reusabilidade dos
objetos de aprendizagem em novos contextas, apenas para suasprias soludes.
Trata-se de uma nowatica sobre 0s recursos educacionais, que passam a ser unidades
separadas que dever ser modular, interayere ter a capacidade de ser descoberto. A
Figura 1 mostra o ciclo pedagico de desenvolvimento, adaptado do modelo de Margaret
Driscoll [Driscoll 1998], de Objeto de Aprendizagem juntamente com seu contexto.

Segundo o ciclo, a criép de um objeto de aprendizagem (LO) conaltiplos
contextos segue as seguintes etapas:

Area do conhecimento que estuda o desenvolvimento de interface de sistema como o objetivo de mini-
mizar o tempo neceaso de aprendizagem para uso do sistema.
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Figura 1. Modelo de Ciclo para criag &ao de objetos de aprendizagem com
multiplos contextos, adaptado do modelo de Margaret Driscoll [Driscoll 1998].

e Levantamento dos objetivos do Objeto de Aprendizagem

— Determinar qual o objetivo que o LO pretende alcancar, ou seja, que re-
sultado final o criador do objeto (professor/desenhista) pretende dos seus
alunos (usarios);

— Definidos os objetivos, deve-se pensar no psife do LO,é importante
observar que cada progito apresenta um enfoque diferente, permitindo
ao seu criador escolher a melhor forma de apresentar e disponibilizar os
contdidos educacionais;

e Organizagéo do Contado

— Nesta etap& que o criador do objeto (professor/desenhista) define qual
a melhor maneira de estruturar o carde e de como acompanhar a
evolu@o do usario (aluno) com o objeto, sendo necss para a @xima
etapa a defin&o dos tipos de idias que sé utilizadas;

e Sele@o das ridias e tecnologias utilizadas nos objetos

— Nesta etapagé definida qual a melhor maneira de apresentar o Gdote
aos usarios finais (alunos). Na escolha dadm, deve ser levado em
conta \arios pontos: a quantidade e qualidade da banda diggors
navegadoredbfowser3, plug-ins, o sistema operacional do aso, dentre
outros fatores;
Uma solu@o normalmente utilizada em curso Webé o uso de hiper-
texto e hiperridia, poemé necesario evitar relacionamento diretos com
outro objetos parado prejudicar a sua modularidade. Outros tipos de
midias podem ser usados, podendo serates formatos e caracisticas
como: texto, imagens, sorscripts anima@es, vdeos e qualquer formato
Weh
e Criagdo do Objeto de Aprendizagem

— Desenvolver os conielos educacionais, normalmente desenvolvidos no
formato HTML, poém, & poss$vel usar recursos adicionais dielgo, som
e imagens para criar um material de melhor qualidade;

— No intuito de permitir uma maior interatividade com os alunos, se faz
necesario o uso de linguagens de progra@ag¢javascript, asp, php, den-
tre outras) que permitem um controle dos objetos educacionais sempre
respeitando o modelo de dadagefinidos pela norma. Estajtica re-
guer um conhecimento de infoatica sofisticado, o que nem sempre se

20 SCORM respeita @viation IndustryCBT CommitteeCMI Data Model
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constitui em uma realidade, entre os professores, docentes profissionais da
educado;
e Criagdo do Contexto do Objeto de Aprendizagem

— Esta etap& responavel pela normaliz&p do Objeto de Aprendizagem a
norma;

— Incluir o mecanismo de comunicag com o sistema de géncia do am-
biente (LMS);

— Gerar o Metadadodo Objeto de Aprendizagem, que consiste na disponi-
bilidade de prover um meio coerente de descrever o adotele cada
componente Assets SCO eContent Aggregationn de modo que esses
componentes possam ser arquivados e pesquisados de uma dpidea r
e eficiente;

— Gerar Manifesto do LO, qué um mapa usado para reunir 0S recursos
educacionais de forma ordenada e coesa (como por exemplo, um curso
ou um cajtulo), estabelecendo uma estruturaisawial pelas quais 0s
contdidos educacionais & exibidos aos uswios do ambiente.

+x Manifest o manifestoé estruturado utilizandtagsda linguagem
XML, que foi subdividido para uma melhor organizagem quatro
subitens:

- Meta-data sao os dados que descrevem o pacote, explici-
tam que tipo de informa&p o pacote cobn;

- Organizations responével pela organiz&p do pacote,
este campo coatn a taxionomia organizacional dos dados
referenciados no pacote;

- Resources conem as informages sobre os arquivos
fisicos que e&b presentes n€hysical Files(Arquivos
Fisicos);

- (sub)Manifestos: faz a lig@&p com outros manifestos, pos-
sibilitando assim a crid@p daarvore de conhecimento.

e Acompanhamento da Evolag do aluno e do Objeto de Aprendizagem

— Desenvolver mecanismo de seguranca, de acesso ao curso, de
comunica@o e corresporéhcia, abm de formas de acompanhamento dos
desempenhos dos alunos e do objetos em si. novamente se faariecess
um conhecimento avancado em prograawagara desenvolver e disponi-
bilizar esses mecanismos;

— Prover formas de comunicag entre os participantes, as mais utilizadas
para permitir a interép entre os alunos e os professorae: sforum,
lista de discus®o, sala de bate-papo chat, dentre outros. Esses meca-
nismos possibilitam um melhor aproveitamento do curso, uma troca de
experencias e conhecimentosgal permitir a identificago de falhas na
aprendizagem e corrigi-las. Outra forma de avaliar os alunos e os objetos
€ a realiza@es de teste, avalides e exeficios;

e Gera@o de Contexto Adicional

3Sharable Content Object Reference Mo@&CORM) - http://www.adInet.org/

4Por padao, o mecanismo de comuni&acno SCORMe codificado em JavaScript.

50 SCORM respeita o IEEHnformation Technology- Learning Object Meta-Data(LOM) -
http://ltsc.ieee.org/
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— A partir da expegncia obtidaé pos$vel aperfeicoar o contexto
peda@gico do LO, possibilitando a gef@g de novos contextos para o
mesmo Objeto de Aprendizagem;

— O uso de mltiplos contextos permite um melhor aproveitamento do objeto
e possibilita uma melhor descéig do mesmo. Assim, maximizando sua
reusabilidade em novos sistemas;

— Corrigir falhas no contexto do LO e permitir a manut@&nglos contextos.

4. Fabrica de Adequa@o

A Fabrica de Adequap &€ um ferramenta em desenvolvimento para a adégude

recurso educacionais murttidia para a norma SCORM. Esflameworkfornece uma
maneira mais simplificada, segura e semi-automatica para auxiliar a norraalidag
reposibrio educacionais [Kratz et al. 2005].

A Figura 2 ilustra a arquitetura, mostrando como unico recurso educacional
pode ser associado a uma ou mais etiquatdely (“Etiqueta 1”7, “Etiqueta 2"e “Eti-
gueta 3”). Essas etiquetas funcionam como Agewels Serviceque fazem a adequag
do recurso para a norma SCORM. As diferengas de adégqagpdem estar na deséag
(metadado) do objeto de aprendizagem e/ou na estrutura de apraeefmaqifesto).
Assim, os ambientes delearning(a) e (b) usam o mesmo recurso educacional, mas de
maneiras diferentes conforme o0 agente associado ao recurso, permitindo uma interopera-
bilidade de ambientes de EAD que seguem o0 @a@CORM [Kratz et al. 2005].

Estrutura do Agents
(Camada Wahservics

Ambiente de Construgao
de Etiquetas de Adaptacio SCORM

ObserverAgent

Camada de Interface

Proxy

Servidor Web (1)

Camada Etiqusta

& Camada dePeliiﬂéncia/,/( — —
@
|
I sk ;
. -- ) |

e Y
tmbiema de EAD

a)

Ambionte caEas),_ |
(b)

Figura 2. Arquitetura geral da F abrica de Adequag¢ &o [Kratz et al. 2005].

No ambiente o contexto fica caracterizado pelo forma com que o obges®ir
utilizado levando-se em conta a estgit educacional definida pelo professor na eti-
gueta SCORM. Desta forma o contexto fica embutido na etiqueta ou dentro do meta-dado
SCORM.

4.1. Diagramas da Rbrica de Adequa@o

O modelo de classes dalfrica de Adequapé apresentado na Figura 3 (a), onde se tem
uma vifio da arquitetura com o objetivo de ser o ponto de partida para a @efidé;
uma “arquitetura padronizada” de sistemas dentro de um determinado eEcdpsen-
volvido como um precursor para qualquer atividade de padrdmzd®ode ser entendido

XVII Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacéo - SBIE - UNB/UCB - 2006 176



como uma estrutura conceitual cujo posfo & dividir o trabalho de padronizag em
fragmentos gerenaveis, bem como mostrar, em unvel geral, como esses fragmentos
esBo relacionados uns com os outréscomposto da classe cliente (Pesquisado de LO)
e da classe etiqueta que possui adegeagComunicago em JavaScript, Metadado e
Manifesto).

Este dlor cria o reposilonio da Esle alor & um Leaming L O { O
Fabrica. Ele & responsével por Management Syster (Ambiente de e _T_
disponibilizar e adicionar EAD) ou um professor, estudante, /\\ AN \\
SBMCOS A arquitetura para que elc. que pesquisa no sistema por Fibica da
amblentes de e-leaming possa objetos educacionais normalizados R i T i Adequacio Configurador do
ysat; : Educacionais (LO) Sistema
(_.' = Usf}':”“ : H ; i _1: Configurar sevigos :
%_ ~ e é 5 g J
2 o I: /,‘\ : i 2 Construir Métadada do LO i ;
Manipular a Fabrica I\ ; : ! : x
Configurador do : } .
Sistema de Adequagao U i L.l
i 3: Constrir Pacote Agregado (Manifesto) |
Este ator & um responsével : : i 4 Gerar Etiqueta & Adequagies |
por um Repositério de Objetos : : U
Educacionais Tradicionais que 0y : H :
realiza a adequagdio a norma . A ]_ ; 5: Pequisar no Repositirio -
SCORM de seus ecursos /‘\ ;K . 3 .
pela associagdo de metadado v : )
& manifesto. 5 B: Procpssar requisigies
' Reposddrio Pesquisador de Objetos —qJ ¥
P Edutacionais (LO) : D< =
(@) (b)

Figura 3. Diagrama de Classes e de Seqii éncia.

O uso do padroObserverresolve o problema de escalabilidadegjeé possvel
ocorrer um excesso de etiqueta (explmsle etiqueta) para 0 mesmo recurso educacional,
pois um recursé@ associado com um contexto e este pode ser acessado, ao mesmo tempo,
por diversos ambientes de EAD. @bserveratua como uma central, permitindo que
varios observados busquem inforrdag sobre o objeto a ser utilizado. Por estaoaz
poss$vel obter uma economia quanto aannero de etiquetas.

A Figura 3 (b) mostra o cemio geral da Rbrica, onde apresenta o digrama de
seqiéncia com as inter@es dos atores com o sistema. O Configurador de Sistema per-
mite que 0s usarios possam usar o sistema montando um conjunto de servicos oferecidos
pela FRbrica. Assim, um Repositio Adaptador pode comecar a adequar seus recursos
educacionaig norma SCORM, gerando, desta maneira, objetos de aprendizagem norma-
lizados para o repositio da Fabrica. O Pesquisador de LO (LMS, professor, orientador,
estudante, respoagel, gerente, etc.) procura no reposid de objetos (recursos) e 0s
seleciona para seusgmrios projsitos e intenges pedaggicas.

5. Estudos de Casos

No sentido de avaliar e testar as funcionalidades da ferramenta desenvolvida, foram desen-
volvidos estudos de casos usando abifica de Adequap”. O primeiro e segundo
estudos mostram a adeqéagpara a norma SCORM de dois reposds educacionais
(reposibrios tradicionais).

Para finalizar os estudos de casos, os resultados obtidos foram validados com a
ferramenta “ADL SCORMConformance Test Suftgue € fornecida pelo corscio re-
sponével pelo SCORM capaz de validar componentes da norma SCORM [ADL 2006].

O primeiro estudo de caso baseia-se na adéqudo reposdrio de e-learning
TelEduc da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP). O TelEdua ambiente
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para a criago, participago e administré@po de cursos n#/eb Ele foi concebido tendo
como alvo o processo de forn&ax; de professores para Infaatica Educativa, baseada

na metodologia de formag contextualizada desenvolvida por pesquisadoresidtell

de Informatica Aplicada a Educap (Nied) [TelEduc 2006]. Neste estudo de caso, foi
adequada (gerag de novos contextos) uma amostragem composta por 65 recursos edu-
cacionais do repogitio do TelEduc.

No segundo estudo de caso foi utilizado o refogit nao normalizado de-
learning AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) da Universidade do Vale do Rio dos
Sinos (Unisinos). O Ambiente Virtual de Aprendizagem (A\#a soluéo dee-learning
da Unisinos. Ele decorre de uma concdpgnteracionista de consti@g do conheci-
mento, na qual o alun®o centro do processo de aprendizagem e de coastdazpdprio
ambiente [AVA 2006].

No AVA foi realizado um estudo dentro do curso da disciplina délise de
Algoritmos do Mestrado em Computag Aplicada da Unisinos, onde obtivemos a
autoriza@o de seu respoasel para utilizar os recursos existentes neste estudo de caso.
Foram selecionados 92 recursos.

5.1. Resultados Obtidos

Usando o SCORMConformance Test Suitgue € uma ferramenta fornecida pefal-
vanced Distributed Learnin(ADL) para avaliar ¢elf-tesf a conformance ou compatibil-
idade de sistemas de @ecia da aprendizagem (LMS), de objetos de aprendizagem com-
partilhaveis (SCOs), dos metadados XML e de pacotes agregados com a norma SCORM
[ADL 2006].

Assim foram verificados com @onformance Test Suitedos os recursos edu-
cacionais adequados dos estudos de casos anteriores. A Tabela 1 mostra os resultados
obtidos. Como se pode observar, todos os 157 recursos educacionais adeq@ados est
compatveis com a norma SCORM 2004.

Tabela 1. Resultados da validag ao dos Objetos de Aprendizagem.

Tipos de Testes TelEduc| AVA | Sucessq Fracasso
Localizar o APIAdapter 65 92 157 0
Invocar LMSinitialize() 65 92 157 0
Invocar LMSGetValue(cmi.core.lessonode) 65 92 157 0
Invocar LMSGetValue(cmi.core.less@tatus) 65 92 157 0
Invocar LMSSetValue(cmi.core.lessstatus,) 65 92 157 0
incomplete)
Invocar LMSSetValue(cmi.core.sessibme, 65 92 157 0
0000:13:14.64)
Invocar LMSSetValue(cmi.core.lessasiatus, 65 92 157 0
completed)
Invocar LMSSetValue(cmi.core.exit,) 65 92 157 0
Invocar LMSFinish() 65 92 157 0
Total de Objetos de Aprendizagem validados 157 -
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6. Considera@es Finais

Apesar de todo o esforco que vem sendo empreendidarea, & muito trabalho

para o uso eficiente dos objetos de aprendizagem [Downes 2002][Kratz et al. ZDO5)].
necesaria a constru@o de um ambiente educacional no qual este objeto funcione. Os
pos$veis usirios precisam localizar os objetos de aprendizagemam entarg-los de

acordo com algum fim pedégico. Ainda segundo Stephen Downes, o tanto de trabalho
necesario para o uso de um objeto de aprendizagem em diferente contexto leva-nos a
acreditar que necessitamos, na verdalédge objetos de aprendizagem maisifleis,

gue sejam mais facilmente descobertos e que possam ser melhor descritos com suas ex-
periencias.

Assim, torna-se necemso aos pedagogos e desenvolvedores pensar na reusabi-
lidade dos objetos de aprendizagem em novos contexlosapenas para suaprias
solug@es. Trata-se de uma noética sobre os recursos educacionais, que passam a ser
unidades separadas que devem ser modulares, intavegee tenham a capacidade de
serem descobertas.

Tendo como base os estudos e experimentos realizados, fivgdas®delar a
sua arquitetura base e criar os diagramas de caso de uso, classéneiseginalizada a
etapa de modelagem, foram implementados os servigos a serem disponibilizados: Sistema
de Gerago de um SCO (SCORI8ingle Item Packagee Sistema de Gerag de Pacote
Agregado (SCORMPackage Aggregatdr Esses servicos, juntamente com os agentes da
camada de persitcia, promovem a adequagde recursos educacionais para o gadr
SCORM, gerando objetos de aprendizagem dieamazenados no repdasiv local,
gue podem ser recuperados aémdo Mecanismo de Comuniéex;

Ja como forma de testar e validar os servicos desenvolvidos, foram realizados es-
tudos de casos, onde foi poss avaliar a lRbrica de Adequdp. Dentro desses estudos,
inicialmente foram realizados testes para verificar a compatibilidade e émusést da
Fabrica, onde se observa que o sistema desenvolddaapresentou problemas com o
ambiente de exec@o, seja com o tipo de iaia dos recursos, os tipos de navegadores
webe o tipo do Sistema Operacional.

Outra forma de validap foi aplicada nesta pesquisa, aésda ferrament&on-
formance Test Suiteornecida pelo Cor@cio ADL responéavel pela norma SCORM.
Assim, todos os objetos de aprendizagem adequados nos estudos de casos foram consid-
erados compateis (\alidos) com a norma SCORM, levand@onclu&o que a Bbrica de
Adequa@oé capaz de adequar (normalizar) recursos educacionais paraio [SDRM
e permitindo a ger&p de novos contextos.
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